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Dari hasil observasi yang telah dilakukan ada beberapa peserta didik 
mengalami kesulitan dalam belajar resistor. Penelitian ini bertujuan untuk  
mengembangkan media pembelajaran resistor kelas X program keahlian teknik 
audio video menggunakan augmented reality berbasis android,  
Penelitian ini menggunakan metode penelitian  Research dan  
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis Design Development 
Implementation Evaluation). Pengujian kualitas perangkat lunak menggunakan 
ISO  25010. Metode pengumpulan data menggunakan angket. validasi media 
pembelajaran melibatkan dua ahli materi pembelajaran, dua ahli media 
pembelajaran, sedangkan validasi perangkat lunak melibatkan tiga ahli 
pemrograman. Selain itu uji coba pemakaian dilakukan pada 10 siswa kelas x 
program keahlian teknik audio video di SMKN 3 Yogyakarta . Teknik analisis data 
untuk kelayakan modul menggunakan statistik deskriptif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pembuatan media 
pembelajaran menggunakan augmented reality berbasis android dengan 
software unity5.0, validasi materi memperoleh 93,19% dengan tingkat kelayakan 
sangat Layak, validasi media mendapatkan 77.96% dengan tingkat kelayakan 
sangat Layak, pengujian functional suitability mendapatkan 100% sangat baik, 
pengujian performance efficiency dalam penggunaan CPU memperoleh rata-rata 
24% dan pengunaan memori tidak menyebabkan force close, Sedangkan uji 
pengguna oleh peserta didik mendapatkan 86,32% dengan tingkat kelayakan 
sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan 
augmented reality berbasis Android telah layak dan sesuai sebagai media 
pembelajaran pada pembelajaran Teknik Dasar Listrik dengan materi Resistor. 
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BAB I   
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Penerapan teknologi dalam dunia pendidikan dapat mempengaruhi kualitas 
siswa dalam memahami materi pembelajaran. Teknologi merupakan salah satu 
unsur penting untuk membantu meningkatkan proses belajar mengajar. 
Perkembangan teknologi harus diterapkan dalam bahan ajar yang akan diajarkan 
atau diberikan kepada siswa dalam pembelajaran, khususnya dalam Sekolah 
Menengah Kejuruan (SMK). Kurikulum 2013 yang menekankan pada dimensi 
pedagogik modern dalam pembelajaran menggunakan pendekatan ilmiah 
(scientific approach). 
Pembelajaran saintifik merupakan pembelajaran yang mengadopsi langkah-
langkah saintis dalam membangun pengetahuan melalui metode ilmiah 
(Kemdikbud, 2013; 5). Siswa diharapkan dapat mengetahui penerapan ilmu 
dalam kehidupan sehari-hari. Beberapa materi masih sulit dipahami oleh siswa 
dalam kehidupan sehari-hari, salah satu contoh dalam bidang Teknik Audio 
Video yaitu materi Resistor. 
Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan melibatkan 
siswa dalam proses belajar menyebabkan siswa kurang memahami materi yang 
disampaikan. Media pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran 
adalah power point. Beberapa guru menggunakan power point sebagai salah 
satu media. Penggunaan media yang kurang interaktif, sebenarnya kurang 
sesuai dengan penerapan Kurikulum 2013. Salah satu teknologi yang dapat 
dipelajari dalam pendidikan adalah perangkat bersistem operasi Android. 
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Android adalah salah satu dari sekian banyak teknologi yang berkembang 
saat ini. menggunakan sistem operasi berbasis Linux yang kebanyakan 
dirancang untuk perangkat berlayar sentuh seperti halnya smartphone atau 
tablet. Android merupakan OS yang bersifat open-source. Augmented reality 
merupakan penggabungan benda-benda yang ada di dunia maya (virtual) ke 
dalam dunia nyata dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi yang dapat 
disentuh, maupun dilihat, dan juga dapat didengar (Lazuardy: 2012). 
Penggunaan teknologi ini dalam bidang pendidikan saat ini sedang 
dikembangkan. Di beberapa penelitian telah dihasilkan aplikasi yang mendukung 
siswa untuk belajar menggunakan teknologi ini. Aplikasi augmented reality ini 
nantinya bisa diterapkan dalam telepon genggam, laptop ataupun di komputer 
yang dilengkapi dengan fitur kamera.  
Berdasarkan permasalahan diatas dan sesuai dengan pengalaman pada saat 
melakukan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di SMKN 3 Yogyakarta, 
terdapat dua permasalahan yaitu mengenai penggunaan media pembelajaran 
dan peserta didik mengalami kesulitan dalam menerima proses pembelajaran.  
Permasalahan pertama adalah tidak semua materi bisa dimasukkan dalam 
tampilan atau slide sehingga kurang menarik dan melibatkan siswa. 
Permasalahan kedua adalah ada satu peserta didik mengalami kesulitan dalam 
belajar, Salah satu materi yang mengalami kesulitan  adalah pemahaman resistor 
pada mata pelajaran Teknik Listrik kelas X. Dari hal ini diperlukan adanya solusi 
sehingga setiap materi dapat disampaikan dengan baik dan menarik kepada 
siswa. 
Sesungguhnya penerapan teknologi augmented reality dalam bidang 
pendidikan mendukung Kurikulum 2013 yang mengharapkan siswa dapat belajar 
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mandiri dan aktif dalam setiap materinya. Dari berbagai penjelasan di atas, 
penulis menemukan sebuah judul penelitian “Pengembangan Media Aplikasi 
Pembelajaran Resistor Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android Kelas 
X Program Keahlian Teknik Audio Video di SMKN 3 YOGYAKARTA”.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah dapat diketahui identifikasi masalah 
sebagai berikut : 
1. Materi resistor sulit untuk dipahami oleh beberapa siswa. 
2. Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dan melibatkan 
siswa dalam belajar, salah-satunya materi resistor  
3. Kurangnya pemanfaatan aplikasi android yang mendukung pembelajaran 
elektronika. 
4. Belum adanya pemanfaatan augmented reality yang diterapkan pada Android 
sebagai salah satu sarana media pembelajaran. 
C. Batasan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka fokus permasalahan dibatasi 
pada pengembangan media aplikasi pada mata pelajaran Teknik Listrik dengan 
materi Komponen aktif resistor menggunakan augmented reality berbasis android 
pada kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta. 
D. Rumusan Masalah 
  Dari identifikasi dan batasan masalah di atas dapat dirumuskan 
permasalahan sebagai berikut  : 
1. Bagaimanakah rancang bangun media aplikasi Pembelajaran Resistor 
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian 
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta? 
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2. Bagaimanakah unjuk kerja media aplikasi Pembelajaran Resistor 
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian 
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta? 
3. Bagaimanakah tingkat kelayakan media aplikasi Pembelajaran Resistor 
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian 
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian ini mengacu pada masalah yang telah disebutkan di atas, 
yaitu untuk : 
1. Rancang bangun media aplikasi Pembelajaran resistor menggunakan 
augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian Teknik Audio 
Video di SMKN 3 Yogyakarta. 
2. Mengetahui unjuk kerja media aplikasi Pembelajaran resistor menggunakan 
augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian Teknik Audio 
Video di SMKN 3 Yogyakarta. 
3. Mengetahui tingkat kelayakan media aplikasi Pembelajaran resistor 
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian 
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta. 
 
F. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 
Materi disajikan sesuai dengan silabus dan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) mata pelajaran Teknik Listrik yang digunakan di SMKN 3 
Yogyakarta. Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan software 
Unity, dengan bantuan software pendukung seperti 3Ds maks. Media 
pembelajaran yang dikembangkan merupakan media pembelajaran berbasis 
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komputer yang dilengkapi teks, Gambar dan animasi yang mendukung materi 
Resistor. Diharapkan media tersebut dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran yaitu sebagai alternatif bahan ajar di kelas maupun belajar mandiri 
peserta didik. 
G. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang dapat diperoleh dari penilitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Secara teoritis 
  Secara teoritis, penelitian ini diharapkan memberi bermanfaat sebagai :  
a. Menjadi bahan kajian atau referensi bagi penelitian berikutnya.  
b. Menambah kajian media pembelajaran interaktif, khususnya mengenai materi 
resistor pada mata pelajaran Teknik Listrik. 
2. Secara praktis 
a. Bagi Pihak Sekolah  
 Dapat dijadikan sebagai alternatif dalam proses pembelajaran pada mata 
pelajaran Teknik Listrik. Selain itu penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 
masukan dalam rangka peningkatan kualitas pembelajaran. 
b. Bagi Peneliti  
Sebagai sarana menerapkan ilmu yang telah diperoleh dibangku kuliah serta 
memberikan inovasi dalam bidang media pembelajaran.  
c.   Bagi Peserta Didik  
   Dengan adanya media pembelajaran ini, maka diharapkan dapat menjadi 
sarana belajar mandiri dan mempermudah pemahaman materi resistor bagi 
peserta didik. Dari hal tersebut diharapkan prestasi belajar peserta didik 




BAB II  
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Teori 
1. Pengertian Pembelajaran 
 Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
DEPDIKNAS (2003), “Pembelajaran diartikan sebagai proses interaksi peserta 
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.” 
Pembelajaran adalah suatu usaha yang sengaja melibatkan dan menggunakan 
pengetahuan profesional yang dimiliki guru untuk mencapai tujuan kurikulum. 
Pembelajaran merupakan suatu aktivitas yang dengan sengaja untuk 
memodifikasi berbagai kondisi yang diarahkan untuk tercapainya suatu tujuan 
yaitu tercapainya tujuan kurikulum.  
  Istilah pembelajaran berhubungan erat dengan pengertian belajar dan 
mengajar. Belajar, mengajar dan pembelajaran terjadi bersama-sama. Belajar 
dapat terjadi tanpa guru atau tanpa kegiatan mengajar dan pembelajaran formal 
lain. Sedangkan mengajar meliputi segala hal yang guru lakukan di dalam kelas. 
Apa yang dilakukan guru agar proses belajar mengajar berjalan lancar, bermoral 
dan membuat siswa merasa nyaman merupakan bagian dari aktivitas mengajar, 
juga secara khusus mencoba dan berusaha untuk mengimplementasikan 
kurikulum dalam kelas. 
a.  Pengertian media pembelajaran 
Menurut Sukoco (2014:219), media adalah perantara atau pengantar pesan 
dari pengirim ke penerima pesan. Media pembelajaran adalah sebuah alat yang 
berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan  pesan  pembelajaran.  
Pesan  yang  disampaikan  melalui media dalam bentuk isi atau materi 
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pengajaran itu harus dapat diterima oleh penerima pesan dengan menggunakan 
salah satu atau gabungan beberapa alat indera mereka. Lebih baik lagi bila 
seluruh alat indera yang dimiliki mampu menerima isi pesan yang disampaikan  
Bourden dalam Imam Mustholiq, dkk (2007:6) mengatakan, bahwa 
penggunaan media instruksional selama pembelajaran dapat memudahkan dan 
meningkatkan kualitas belajar. Hal itu diperkuat dengan pernyataan Hujair 
AH.Sanaky (2013:3) memberikan pengertian yang lebih luas, media 
pembelajaran adalah alat metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih 
mengektifkan komunikasi dan interaksi antara pengajar dan pembelajar dalam 
proses pembelajaran dikelas. Menurut Sadiman (Jaka Putra, 2010: 20), media 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 
dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar 
terjadi. 
Berdasarkan pendapat ahli tentang definisi media pembelajaran di atas, 
maka disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang 
dapat dijadikan alat bantu untuk menyampaikan materi pembelajaran oleh guru 
kepada peserta didik, sehingga dapat merangsang proses pembelajaran yang 
lebih baik. 
 
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Dale (1969: 180) dikutip oleh Arsyad (2011: 23-24), manfaat media 
dalam pembelajaran adalah sebagai berikut : 
a. Meningkatkan rasa saling pengertian dan simpati di dalam kelas. 
b. Membuahkan perubahan tingkah laku peserta didik signifikan. 
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c. Menunjukkan  hubungan  antara  mata  pelajaran  dan  kebutuhan  dan  minat 
peserta didik. 
d. Membawa kesegaran dan variasi bagi pengalaman belajar peserta didik.  
e. Membuahkan hasil belajar lebih bermakna bagi peserta didik. 
f. Mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mata pelajaran dengan 
melibatkan imajinasi dan partisipasi aktif peserta didik. 
g. Memberikan umpan balik. 
h. Melengkapi pengalaman peserta didik.  
i. Memperluas wawasan dan pengalaman peserta didiki 
j. Meyakinkan  diri  bahwa  urutan  dan  kejelasan  pikiran  yang  peserta    didik 
butuhkan. 
Media pembelajaran diyakini membawa pengaruh yang cukup signifikan dan 
membawa manfaat tertentu terhadap proses pembelajaran. Azhar Arsyad (2011: 
29) berpendapat bahwa manfaat media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran sebagai berikut: 
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat meningkatkan proses dan hasil belajar.  
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan minat dan perhatian siswa 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi langsung antara 
siswa dengan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.  
3) Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman yang sama kepada 
peserta didik mengenai peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan 
lingkungannya melalui karyawisata, kunjungan ke museum, atau kebun 
binatang.  
 
Sedangkan menurut Levie dan Lentz (Azhar, 2011: 25), mengemukakan 
bahwa media pembelajaran khususnya pada media visual, memiliki empat fungsi, 
sebagai berikut: 
1) Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada isi 
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pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 
menyertai teks materi pelajaran.  
2) Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari kenyamanan peserta didik 
ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. 
3) Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang 
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan 
yang terkandung dalam gambar.  
4) Fungsi kompensatoris, media visual yang memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu peserta didik yang lemah dalam membaca 
untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya 
kembali. 
 
Bedasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
berfungsi sebagai pemberi informasi mengenai materi pembelajaran kepada 
peserta didik. Media pembelajaran dapat berperan untuk menarik minat peserta 
didik terhadap materi pembelajaran tersebut. Dari beberapa pendapat secara 
keseluruhan media pembelajaran bermanfaat untuk memperlancar komunikasi 
serta memperjelas pesan yang akan disampaikan sehingga peserta didik dapat 
lebih mudah memahami materi. Selain itu media diharapkan bisa memberikan 
motivasi kepada peserta didik agar dapat belajar secara aktif dan mandiri.  
 
c. Landasan Teori Penggunaan Media Pembelajaran 
Pemerolehan pengetahuan dan keterampilan, perubahan-perubahan sikap 
dan perilaku dapat terjadi karena interaksi antara pengalaman baru dengan 
pengalaman yang pernah dialami sebelumnya Arsyad (2011:7). Menurut Bruner 
yang dikutip oleh Arsyad (2011:7-8) ada tiga tingkatan utama modus belajar, 
yaitu pengalaman langsung (enactive), pengalaman pictorial/gambar (iconic), 
dan pengalaman abstrak (symbolic). Pengalaman langsung adalah 
mengerjakan, pengalaman piktorial adalah pemberian label sedangkan 
pengalaman abstrak adalah membaca atau mendengar. Dalam upaya 
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pemerolehan pengalaman (pengetahuan, keterampilan dan sikap) yang baru, 
ketiga tingkat pengalaman ini saling berinteraksi. 
Menurut Dale (1969) dikutip oleh Arysad (2011: 11),   mengemukakan 
dengan membuat jenjang konkrit abstrak dimulai dari peserta didik yang 
berpartisipasi dalam pengalaman yang nyata, kemudian menuju peserta didik 
sebagai pengamat kejadian nyata melalui benda tiruan dilanjutkan peserta didik 
sebagai pengamat terhadap kejadian yang disajikan dengan dengan lambang 
verbal (abstrak). Jenjang konkrit-abstrak ini ditunjukkan dengan bentuk kerucut 
pengalaman (“the cone of experiences”). 
 
Gambar 1. Kerucut pengalaman Dale (Heinich, et.al. 2002: 11) 
Menurut Dale dikutip oleh Suprihatiningrum (2013: 322), penjelasan dari 
masing tingkatan - tingkatan Gambar 1 adalah seperti berikut: (a)  pengalaman 
langsung diperoleh dari kehidupan disekitarnya; (b) pengalaman benda tiruan, 
pengalaman diperoleh melalui model benda tiruan dan stimulus; (c) pengalaman 
drama diperoleh melalui permainan, sandiwara, bermain peran dan drama 
sosial; (d) pengalaman demonstrasi diperoleh dari pertunjukan atau peragaan; 
(e) pengalaman karya wisata diperoleh melalui studi wisata; (f) pengalaman 
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televisi diperoleh dari televisi pendidikan; (g) pengalaman film diperoleh melaui 
gambar, film hidup dan video; (h) pengalaman radio diperoleh melalui siaran 
radio; (i) pengalaman lambang visual diperoleh melaui simbol seperti grafik, 
bagan dan diagram; serta (j) lambang verbal diperoleh melalui penuturan kata-
kata. 
Bedasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa pemerolehan 
pengetahuan,keterampilan, perubahan sikap dan perilaku yang dapat terjadi 
karena adanya interaksi antara pengalaman baru dengan pengalaman yang 
pernah dialami sebelumnya. Dari hasil belajar pengalaman langsung dapat 
mengubah dan menambah jangkauan abstarksi seseorang dan sebaliknya. 
Kemampuan pengalaman film dapat membantu seseorang untuk memahami 
pengalaman dimana dia terlibat secara langsung 
d. Ciri-ciri Media Pembejaran 
Menurut Gerlach & Eli yang dikutip oleh Sukiman (2012:35-37) media 
pembelajaran  memiliki  tiga  ciri  utama  yang  meliputi  ciri  fiksatif  (fixative 
property), ciri manipulatif (manipulative property), dan ciri distributif (distributive 
property). Ciri  fiksatif  menggambarkan  media  merekam,  meyimpan, 
melestarikan,  dan  merekonstruksi  suatu  peristiwa  atau  objek.  Ciri  ini  amat 
penting bagi guru karena kejadian-kejadian atau objek yang telah direkam atau 
disimpan dengan format media yang ada dapat digunakan setiap saat. Ciri 
manipulatif merupakan transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan 
karena media memiliki ciri manipulative. Kejadian yang memakan waktu berhari- 
hari atau bahkan berbulan-bulan dapat disajikan kepada peserta didik dalam 
waktu yang lebih singkat. Disamping dapat dipercepat, suatu kejadian juga dapat 
pula diperlambat pada saat penayangan kembali hasil suatu rekaman video. 
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Sedangkan ciri distributif memungkinkan suatu objek atau kejadian  
ditransportasikan  melalui  ruang,  dan  secara  bersamaan  kejadian tersebut 
disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus pengalaman 
yang relative sama mengenai kejadian itu. Sekali informasi direkam dalam format 
media apa saja, ia dapat direproduksi seberapa kali pun dan siap digunakan  
secara  bersamaan  di  berbagai  tempat  atau  digunakan  secara berulang-ulang 
di suatu tempat. Konsistensi informasi yang telah direkam akan terjamin sama 
atau hampir sama dengan aslinya. 
Sedangkan menurut Azhar Arsyad yang dikutip oleh Sukiman (2012:28-29), 
sebuah media pendidikan harus memiliki pengertian fisik sebagai hardware 
(perangkat  keras),  memiliki  pengertian  nonfisik  sebagai  software (perangkat  
lunak), memiliki konten visual dan audio, berupa alat bantu pada proses belajar 
baik di dalam maupun di luar kelas, berfungsi untuk meningkatkan komunikasi 
dan interaksi antara guru dengan peserta didik dalam proses pembelajaran, dan 
dapat digunakan secara masal. 
Bedasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
dapat artikan sebagai sebuah alat penunjang dalam pembelajaran yang 
dilengkapi dengan konten-konten pembelajaran. Konten tersebut bisa berupa 
video ataupun visualisasi gambar bergerak 
e. Aspek Dalam Pemilihan Media 
Menurut Asyhar (2012: 81-82), pemilihan dan penggunaan media harus 
memperhatikan beberapa kriteria agar dapat mencapai tujuan pembelajaran. 
Kriteria pemilihan media yang baik adalah sebagai berikut: (a) jelas dan rapi; (b) 
bersih dan menarik; (c) cocok dengan sasaran; (d) relevan dengan topik yang 
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diajarkan; (e) sesuai dengan tujuan pembelajaran; (f) praktis, luwes dan tahan; 
(g) berkualitas baik; serta (h) ukurannya sesuai dengan lingkungan belajar. 
Menurut Sudjana & Rivai (2013: 4-5), ada beberapa hal yang harus 
diperhatikan oleh seorang pendidik dalam memilih dan menggunakan media 
pembelajaran untuk mempertinggi kualitas pembelajaran. Adapun hal yang perlu 
diperhatikan untuk mempertinggi kualitas pembelajaran antara lain : (a) 
ketepatanya dengan tujuan pembelajaran; (b) dukungan terhadap isi bahan 
pelajaran; (c) kemudahan memperoleh media; (d) keterampilan guru 
menggunakannya; (e) tersedia waktu untuk menggunakannya; dan (f) sesuai 
dengan taraf berfikir peserta didik. 
Menurut Brown et al dalam Setyosari dan Sihkabuden (2005), memberikan 
delapan prinsip pemilihan media pembelajaran , Gerlack dan Ely (Setyosari dan 
Sihkabuden, 2005), memberikan lima prinsip. Sedangkan secara umum 
pemilihan media menurut Asyar (2012: 82-85), antara lain, (a) kesesuaian; (b) 
kejelasan sajian; (c) kumadahan akses; (d) keterjangkauan; (e) ketersediaan; (f) 
kualitas; (g) ada alternatif; (h) interaktifitas; (i) organisasi; (j) kebaruan; dan (k) 
berorientasi peserta didik. 
Menurut Asryad (2005: 72-74) dikutip oleh Sukiman (2012:4 7-50), pemilihan 
komponen media pembelajaran perlu dipilih dengan sedemikian rupa agar dapat 
berfungsi secara efektif. Dalam pemilihan dan penggunaan media harus 
memperhatikan hal-hal sebagai berikut; (a) motivasi; (b) perbedaan individual; 
(c) tujuan pembelajaran; (d) Organisasi isi; (e) persiapan sebelum belajar; (f) 
Emosi; (g) partisipasi; (h) umpan balik; (i) penguatan; (j) latihan dan perulangan; 
serta (k) penerapan. 
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Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
harus memerlukan perencanaan yang baik agar dapat mencapai tujuan 
pembelajaran. Dalam perencanaan pemilihan media pembelajaran perlu 
memperhatikan beberapa hal agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 
Untuk  mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan seorang pendidik 
harus mempertimbangkan pemilihan media yang baik. 
f. Kriteria Pemilihan Media Interaktif. 
Menurut Arsyad (2002: 183), mengemukakan kriteria media dalam 
pembelajaran interaktif, yaitu: (a) terfokus dengan jelas pada tujuan; (b) interaktif 
terus-menerus; (c) bercabang untuk menyesuaikan tingkat kemampuan peserta 
didik; (d) relevan dengan tujuan kurikuler dan sasaran belajar; (e) format 
penyajiannya memotivasi; (f) terbukti efektif; (g) sajian gambar/grafik yang 
sesuai; (h) petunjuknya sederhana dan lengkap; (i) memberi penguatan positif; 
dan (j) dapat digunakan lagi. 
Menurut Daryanto (2010: 53-54), mengemukakan kriteria media dalam 
pembelajaran interaktif sebagai berikut: (a) Memiliki lebih dari satu media; (b) 
Bersifat interaktif; (c) Bersifat mandiri; (d) Mampu memperkuat respon 
pengguna; (e) Memberi kesempatan kepada pengguna mengontrol kecepatan 
belajarnya sendiri; dan (f) Memberi kesempatan adanya partisipasi pengguna. 
Menurut  Munadi  (2012:  153),  dalam  merancang  dan  memproduksi 
program media interaktif, perlu memperhatikan hal-hal berikut : 
1) Kriteria   kemudahan   navigasi.   Yaitu   program   harus   dirancang   
dengan sesederhana mungkin sehingga peserta didik tidak perlu belajar 
komputer lebih dahulu. 
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2) Kriteria   kandungan   kognisi.   Kandungan   isi   program   diharapkan   
dapat memberikan  pengalaman  kognitif  (pengetahuan)  yang  
dibutuhkan  peserta didik. 
3) Kriteria integrasi media. Media harus mengintegrasikan beberapa aspek 
dan keterampilan lainnya yang akan dipelajari. Pembelajaran integratif 
memberikan penekanan pada pengintegrasian berbagai keterampilan 
berbahasa, mendengarkan, berbicara, menulis dan membaca. 
4) Kriteria  estetika.  Program  harus  mempunyai  tampilan  artistik  yang  
dapat menarik minat pembelajaran. 
5) Kriteria fungsi secara keseluruhan. Program yang akan dikembangkan 
akan memberikan pembelajaran yang diinginkan peserta didik secara 
utuh. Sehingga pada waktu seseorang selesai menjalankan sebuah 
program dia akan merasa telah belajar sesuatu. 
Dari berbagai pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media 
interaktif yang berkualitas harus memenuhi persyaratan berikut : 
1) Media interaktif harus memiliki tujuan yang jelas. 
2) Bersifat interaktif, yaitu terdapat link-link yang saling terhubung. 
3) Materi yang terkandung sesuai dengan KI/KD. 
4) Tampilan media menarik, sehingga mampu memberi motivasi bagi 
pengguna 
5) Sajian gambar, animasi, video dan suara sesuai dengan materi. 
6) Petunjuk penggunaan media sederhana dan jelas, sehingga media 
mudah digunakan. 




Selain itu media pembelajaran interaktif diharapkan dapat memberikan  
umpan balik yang positif kepada  pengguna  sehingga  pengguna  mendapatkan 
kenyamanan dalam menggunakan media tersebut. 
g. Pengertian Multimedia 
Menurut Vaughan 2006, dikutip oleh Sutopo (2012: 102), mengemukakan 
bahwa multimedia adalah kombinasi antara teks, seni, suara, animasi dan video 
yang disampaikan melalui komputer dan peralatan elektronik digital. Apabila 
menggunakan gambar dan animasi yang dilengkapi semua elemen multimedia, 
maka multimedia tersebut akan memberikan kejelasan makna bagi orang yang 
memerlukannya.   
Menurut  haffost (Feldmans, 1995),  dikutip oleh  Rusman,dkk (2013: 70), 
mengemukakan multimedia merupakan sistem komputer yang terdiri dari 
hardware dan software. Tujuan multimedia adalah memberikan kemudahan 
untuk menggabungkan gambar, video, fotografi, grafik, animasi dengan suara, 
teks, dan data yang dikendalikan oleh program komputer. 
Menurut Arsyad (2006: 170), multimedia merupakan berbagai kombinasi 
grafik, teks, suara dan video. Penggabungan ini merupakan satu kesatuan yang 
bersama-sama menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran. Perpanduan 
dan kombinasi ini menggabungkan dua media atau lebih yang dikendalikan 
menggunakan komputer sebagai penggerak keseluruhan. Konsep 
penggabunggan ini memerlukan beberapa perangkat keras yang masing-masing 
menjalankan fungsi utamanya. 
Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah 
sistem komputer yang terdiri dari hardware dan software. Multimedia dapat 
menggabungkan berbagai media yang ada dalam satu software pembelajaran. 
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Selain itu multimedia dapat mengoptimalkan peran program komputer untuk 
menggabungkan atau menyampaikan informasi dalam bentuk teks, audio, grafis, 
animasi, dan video dalam sebuah tampilan yang menarik atau interaktif. 
2. Materi Teknik Listrik 
Teknik Listrik adalah salah satu mata pelajaran yang terdapat di program 
keahlian Teknik Audio Video pada semeter gasal kelas satu di SMK Negeri 3 
Yogyakarta. Berdasarkan silabus kurikulum 2013, mata pelajaraan teknik listrik di 
rumuskan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Kompetensi dasar dan indikator pada teknik listrik 
Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian 




3.3.1. Mengenal simbol-simbol satuan listrik 
menurut standar internasional. 
3.3.2. Menjelaskan perubahan nilai hambatan 
listrik terhadap konstanta bahan, 
panjang dan luas penampang kawat. 
3.3.3. Memahami nilai resistor berdasarkan 
kode warna 
  
Materi ini mencakup beberapa hal yang cukup penting terkait pengetahuan 
dasar mengenai teknik listrik. Dengan banyaknya materi maka pada 
pengembangan aplikasi android akan difokuskan lebih mendalam tentang 
pembacaan kode warna resistor dan contoh secara tiga dimensi 
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3. Augmented Reality 
 Augmented reality merupakan variasi dari  Virtual Environment (VE), atau 
yang lebih dikenal dengan  istilah  Virtual  Reality  (VR).  Perbedaan utama dari 
kedua teknologi tersebut adalah augmented reality  membutuhkan kamera 
supaya objek virtual muncul di dalam dunia nyata, sementara VR berupa animasi 
yang dapat dilihat melalui seatu tayangan. Hal ini dikarenakan teknologi VR 
diciptakan untuk membuat  pengguna  tergabung dalam sebuah lingkungan 
virtual secara keseluruhan. Sehingga, ketika tergabung dalam ligkungan tersebut, 
pengguna tidak dapat melihat lingkungan nyata di sekitarnya (Sood, 2013: 1).   
Augmented reality telah dikembangkan untuk berbagai aplikasi, diantaranya 
yakni pada bidang hiburan, pendidikan, ilmu kedokteran, ilmu teknik, ilmu pabrik, 
dan lain sebagainya (Giraldi, G., 2005:1).  
Augmented  reality atau  dalam  bahasa  Indonesia  disebut  realitas  
tertambah adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi 
ataupun tiga dimensi ke  dalam  sebuah  lingkungan  nyata  lalu  
memproyeksikan  benda-benda  maya  tersebut secara real-time (Anggi 
Andriyadi, 2011:3). Benda-benda maya berfungsi menampilkan informasi yang  
tidak  dapat  di  terima  oleh  manusia  secara  langsung.  Hal  ini  membuat  
augmented reality berguna  sebagai  alat  untuk  membantu  persepsi  dan  
interaksi  penggunanya.   
Ada  tiga  prinsip  dari  augmented reality. Pertama yaitu augmented reality 
merupakan penggabungan lingkungan nyata dan virtual, yang kedua  berjalan  
secara  real-time,  dan  yang  ketiga terdapat integrasi antar benda dalam tiga 




Berdasarkan uraian di atas, augmented reality  bisa  didefinisikan  sebagai  
lingkungan  nyata  yang  ditambahkan objek  virtual.  Dengan mengabungkan 
objek  nyata  dan  virtual  dimungkinkan terjadi  dengan  teknologi display  yang  
sesuai.   
Tujuan utama dari augmented reality  adalah untuk menciptakan lingkungan 
baru dengan menggabungkan interaktivitas lingkungan nyata dan virtual 
sehingga pengguna merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah nyata. 
Dengan kata lain, pengguna merasa tidak ada perbedaan yang dirasakan antara 
augmented reality  dengan apa yang mereka lihat/rasakan di lingkungan nyata.  
Terdapat 2 jenis metode pencitraan dalam augmented reality  (Lyu, 2012:18) 
yakni : 
a. Marker Based Tracking  
  Salah satu metode yang sudah cukup lama dikenal dalam teknologi 
augmented reality adalah Marker Based Tracking. Sistem dalam AR ini 
membutuhkan marker berupa citra yang dapat dianalisis untuk membentuk 
reality.   
  Marker-Based augmented reality  memiliki ciri khas yakni menggunakan fitur 
kamera  pada device atau gadget untuk menganalisa marker yang tertangkap 
untuk menampilkan objek virtual seperti video. Pengguna dapat menggerakan 
device untuk melihat obyek virtual dari berbagai macam sudut yang berbeda. 
Sehingga user dapat melihat obyek virtual dari berbagai sisi. Contoh dari marker 




Gambar 2. Contoh marker based tracking 
b. Markerless Augmented Reality  
Salah satu metode augmented reality yang sedang berkembang adalah 
metode markerless augmented reality. Metode ini tidak menggunakan sebuah 
marker untuk menampilkan elemen-elemen virtual. Contoh dari markerless 
augmented reality  adalah Face Tracking, 3D Object Tracking, dan Motion 
Tracking. Selain itu terdapat juga augmented reality  yang menggunakan GPS 
atau fitur compass digital. Teknik GPS Based Tracking memanfaatkan fitur GPS 
dan kompas yang sudah tersedia dalam device seperti smartphone.  
 Aplikasi yang menggunakan fitur ini akan menampilkannya dalam bentuk 
arah ke tempat yang dituju secara real time. Contoh markerless augmented 
reality tersaji pada Gambar 3. 
 
 
Gambar 3. Contoh Markerless Augmented Reality 
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Dalam penerapannya teknologi Augmented reality memiliki beberapa 
komponen yang harus ada untuk mendukung kinerja dari proses pengolahan 
citra digital. Adapun komponen-komponen tersebut adalah sebagai berikut 
(Sylva, R., et al. 2005:2):  
a. Scene Generator  
Scene Generator adalah komponen yang bertugas untuk melakukan 
rendering citra yang ditangkap oleh kamera. Objek virtual akan di tangkap 
kemudian diolah sehingga objek tersebut dapat ditampilkan.  
b. Tracking System  
Tracking system merupakan komponen yang terpenting  dalam augmented  
reality.  Dalam  proses tracking dilakukan  sebuah  pendeteksian  pola objek 
virtual dengan objek nyata sehingga sinkron diantara keduanya.  
c. Display 
Terdapat beberapa parameter mendasar yang perlu diperhatikan dalam 
pembangunan system augmented reality yaitu faktor resolusi, fleksibilitas, titik 
pandang, dan tracking area. Pada tracking area faktor pencahayaan menjadi hal 
yang perlu diperhatika karena dapat mempengaruhi proses pencitraan.  
d. Augmented Reality Devices  
Augmented reality dapat digunakan pada beberapa device seperti pada 
smartphone dan tablet. Saat ini, beberapa aplikasi dengan teknologi ini telah 
tersedia pada iPhone, iPad, dan android. Selain itu, augmented reality dapat 
digunakan pada PC dan televise yang sudah terhubung dengan kamera seperti 
webcam. Augmented reality bahkan dapat digunakan pada kacamata yang 
dilengkapi dengan teknologi, seperti google glasses.  
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Teknologi augmented reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang, 
salah satunya adalah pada bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan, 
menurut Lee (2012:20) augmented reality sangat berpotensi dalam menarik, 
menginspirasi, dan memotivasi pelajar untuk melakukan eksplorasi dari berbagai 
persepektif yang berbeda, yang sebelumnya tidak menjadi bahan pertimbangan 
dalam dunia pendidikan. Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat 
diintegrasikan dengan teknologi augmented reality adalah media pembelajaran 
yang berbentuk cetak, seperti buku. Menurut Clark dan Dunser (2012:10) 
augmented reality dapat memungkinkan pelajar untuk berinteraksi dan lebih 
tertarik dengan konten buku, sehingga dapat menolong pelajar yang memiliki 
masalah untuk memahami materi pembelajaran yang bersifat text-based. 
Augmented reality akan diterapkan dalam media pembelajaran Resistor yakni 
untuk membantu penggambaran ilustrasi obyek secara tiga dimensi. Aplikasi 
media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan metode marker based 
tracking yang terdapat dalam sebuah modul.   
4. Media Pembelajaran Menggunakan Teknologi Augmented Reality 
Sebuah media pembelajaran juga perlu diuji kelayakannya dalam hal materi. 
Hal ini bertujuan agar isi materi yang dibahas dalam media dapat dikemas secara 
efektif. Menurut Wahono (2006), aspek untuk mengukur kelayakan sebuah media 
pembelajaran adalah sebagai berikut: 
a.   Aspek rekayasa perangkat lunak 
1)   Efektif dan efisien dalam pengembangan dan penggunaan media. 
2)   Handal 
3)   Pemeliharaan dan pengelolaan mudah dilakukan 
4)   Mudah dan sederhana dalam pengoperasiaannya 
5)   Ketepatan pemilihan jenis aplikasi untuk pengoperasiaannya 
6)   Dapat diinstall dan dijalankan pada berbagai hardware dan software 
yang ada 




8)   Dokumentasi  program  media  pembelajaran  lengkap,  meliputi  : 
petunjuk instalasi, trouble shooting, dll. 
 
b.   Aspek desain pembelajaran 
1)   Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis) 
2)   Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/ KD/ kurikulum 
3)   Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran 
4)   Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran 
5)   Interaktivitas 
6)   Pemberian motivasi belajar 
7)   Kontekstualitas dan aktualitas 
8)   Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar 
9)   Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 
10) Kedalaman materi 
11) Kemudahan untuk dipahami 
12) Sistematis, runtut, alur logika jelas 
13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan 
14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 
15) Ketepatan alat evaluasi 
16) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 
 
c.   Aspek komunikasi visual 
1) Komunikatif:  sesuai  dengan  pesan  dan  dapat  diterima/  sejalan 
dengan keinginan sasaran 
2)   Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan 
3)   Sederhana dan memikat 
4)   Audio (narasi, sound effect, backsound, musik) 
5)   Visual (layout desain, typography, warna) 
6)   Media bergerak (animasi, movie) 
7)   Layout interactive (ikon navigasi). 
 
Dalam   penelitian   ini   aspek   yang   digunakan   hanya   aspek   desain 
pembelajaran. Sebab indikator yang membahas tentang materi terdapat dalam 
aspek  tersebut. Sedangkan  untuk  aspek  rekayasa  perangkat  lunak  dan 
komunikasi  visual  sudah  terwakili  oleh  aspek  functionality, maintanability, 
efficiency, dan usability dalam ISO 9126. Untuk indikator dalam aspek rekayasa 
perangkat lunak yang digunakan untuk pengujian materi adalah sebagai berikut: 
1) Kejelasan tujuan pembelajaran. Indikator ini digunakan karena dalam media 
pembelajaran dirumuskan secara jelas tujuan dari pembelajaran resistor 
sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar.  
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2) Ketepatan  penggunaan  strategi  pembelajaran.  Indikator  ini  digunakan 
karena media pembelajaran dikemas dengan memperhatikan strategi 
pembelajaran yang efektif untuk materi perakitan komputer. 
3) Kemudahan untuk dipahami. Indikator ini digunakan karena materi dalam 
media pembelajaran dikemas dengan sederhana sehingga memudahkan 
pengguna dalam memahami isi materi. 
4) Kesesuaian  materi  dengan  tujuan  pembelajaran.  Indikator  ini  digunakan 
karena materi yang dikemas dalam media pembelajaran disajikan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran, sehingga mendukung ketercapaian tujuan 
pembelajaran oleh pengguna. 
5) Kejelasan simulasi. Indikator ini digunakan karena media pembelajaran ini 
dilengkapi dengan video simulasi resistoryang disajikan secara detail. 
6) Sistematis,runtut, alur logika jelas. Indikator ini digunakan sebagai acuan 
dalam menyusun alur program dan materi sehingga pengguna lebih nyaman 
dalam menggunakan media pembelajaran ini. 
7) Interaktivitas. Indikator ini digunakan karena dalam media pembelejaran ini 
dilengkapi dengan latihan soal yang menimbulkan interaksi antara sistem 
dengan pengguna. 
Augmented Reality memiliki tujuan untuk meningkatkan persepsi seseorang 
dari dunia sekitarnya. Menjadi sebagian virtual dan nyata, teknologi antarmuka 
baru Augmented Reality yang mampu menampilkan informasi yang relevan ini 
sangat membantu dalam pendidikan, pelatihan, perbaikan atau pemeliharaan, 
manufaktur, militer, permainan dan hiburan. Dengan menggunakan teknologi 




Penelitian  pengembangan  ini  menggunakan teknologi  Augmented Reality 
dengan memanfaatkan Vuforia SDK agar media pembelajaran dapat berjalan di 
smartphone. Sedangkan tools yang digunakan untuk membangun media 
pembelajaran ini adalah Unity 5.0.2 
5. Langkah Pengembangan 
Pada pengembangan aplikasi media pembelajaran Resistor meng-gunakan 
augmented reality dengan langkah-langkah penelitian peng-embangan yang 
dikemukakan Lee & Owen (2004) dikutip oleh Winarno. et.al (2009: 28). Model 
pengembangan instruksional berbasis multimedia menurut Lee & Owens (2004), 
terdiri dari beberapa tahap: (1) analysis, (2) design, (3) development & 
implementation, dan (4) evaluation atau disingkat ADDIE. Alur atau tahap 
pengembangan multimedia dapat digambarkan pada Gambar 4. 
 
Gambar 4. Alur desain penelitian 
      Tahap pengembangan instruksional berbasis multimedia model ADDIE 
menurut Lee and Owen (2004) adalah sebagai berikut.  
 
a. Analisis  
Tahap ini terdiri dari beberapa analisis antara lain : 





Tahap ini terdiri dari : 
Perencanaan   susunan   pembuatan,   spesifikasi   media   dan   struktur 
pembelajaran. 
c. Implementasi dan Pengembangan 
Tahap ini terdiri dari : 
Membuat flowchart, storyboard, pembuatan desain tampilan dan coding. 
d. Evaluasi 
Tahap ini terdiri dari : 
Tujuan evaluasi, validasi instrumen, validasi ahli, dan peserta didik serta 
analisa data. 
6. Penilaian Kelayakan Media 
Kriteria media pembelajaran yang baik menurut  Mulyanta  dan  Leong, 
(2009:3) adalah sebagai berikut : 
a. Kesesuaian atau relevansi, artinya kebutuhan harus sesuai dengan 
kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, tujuan belajar dan karateristik 
peserta didik (sesuai dengan taraf berfikir peserta didik). 
b. Kemudahan,  artinya  semua  isi  pembelajaran  melalui  media  harus  
mudah dimengerti , dipelajari atau dipahami oleh peserta didik dan sangat 
operasional dalam penggunaanya. 
c. Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mampu menarik maupun 
merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, pilihan warna maupun 
isinya. Uraian tidak membingungkan serta dapat menggugah minat peserta 
didik  untuk menggunakan media tersebut.  
d. Kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai atau 
berguna, mengandung, manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran serta 
tidak mubazir atau sia-sia apalagi merusak peserta didik. 
Menurut Walker & Hess (1984: 206) dikutip oleh Arsyad (2011: 175-176), 
dalam memberikan kriteria dalam perangkat lunak media pembelajaran yang 
bedasarkan kualitas , diantaranya sebagai berikut : 
a. Kualitas Isi dan tujuan : Ketepatan, Kepentingan, Kelengkapan, 
Keseimbangan, Minat/perhatian, Keadilan, dan Keseuaian dengan peserta 
didik. 
b. Kualitas Instruksional : Memberikan kesempatan belajar, Memberikan 
bantuan untuk belajar, Kualitas memotivasi, Fleksibilitas intruksionalnya, 
Hubungan dengan situasi peserta didik, Kualitas sosial dan interaksinya, 
Dapat memberi dampak pada peserta didik, Kualitas tes dan penilaianya, dan 
Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya, 
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c. Kualitas teknis : Keterbacaan, Mudah digunakan, Kualitas tampilan/ 
tayangan, Kualitas penanganan jawaban, dan Kualitas 
pendokumentasiannya. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, ada beberapa aspek yang tidak 
peneliti ambil dengan alasan tidak sesuai jika digunakan. Aspek yang digunakan 
peneliti dalam menilai kelayakan media pembelajaran resistor menggunakan 
augmented reality antara lain: 
a. Kualitas    Isi    dan    Tujuan    :    Ketepatan,    Kepentingan,    Kelengkapan, 
Minat atau perhatian, Keadilan, dan Keseuaian dengan peserta didik. 
b. Kualitas Instruksional : Memberikan kesempatan belajar, Memberikan 
bantuan untuk belajar, Kualitas memotivasi, Fleksibilitas intruksionalnya, 
Hubungan dengan situasi peserta didik, Kualitas sosial dan interaksinya, 
Dapat memberi dampak pada peserta didik, Kualitas tes dan penilaianya, dan 
Dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajarannya, 
c. Kualitas teknis : Keterbacaan, Mudah digunakan, Kualitas tampilan/ 
tayangan, dan Kualitas penanganan jawaban. 
 
 
Dalam melakukan pengujian kualitas perangkat lunak menggunakan empat 
dari delapan aspek dalam standar ISO  25010.  Aspek-aspek  tersebut  adalah  
aspek  functional suitability(funsional), aspek performance efficiency (performa 
efissiensi), aspek portabilitas (kemudahan), dan aspek usability(pengguna). 
a.   Aspek Functional Suitability 
Aspek   functional   suitability   diuji   menggunakan   instrumen   observasi. 
Instrumen observasi berisi skenario pengujian program yang berupa test case. 
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Pengujian  functional suitability diujikan  kepada  3  responden  ahli  rekayasa 
perangkat lunak.  
b.   Aspek Performance Efficiency 
Pengujian performance efficiency diuji dengan melakukan software 
performance testing menggunakan aplikasi Testdroid. Aspek yang diuji 
meliputi kecepatan akses dan kecepatan proses data saat dijalankan. Pengujian 
ini dilakukan untuk mengukur konsumsi processor dan memori. 
c.   Aspek portability 
Pengujian compatibility dilakukan dengan mencoba mengakses aplikasi pada 
device dan versi sistem operasi Android yang berbeda dengan berbagai 
ukuran layar dan densitas layar yang berbeda. Pengujian ini dilakukan untuk 
mengetahui apakah perangkat lunak dapat diakses dengan berbagai device 
dan versi sistem operasi Android. 
d.   Aspek Usability 
Pengujian  aspek  usability menggunakan  angket  yang berjumlah 24 
pertanyaan yang dibagi tiga aspek, aspek kualitas isi dan aspek tujuan, aspek 
instruksional serta teknis. 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian yang dilakukan oleh Medina Rendani Sabana (2015) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Materi 
Volum dan Luas Permukaan Bangun Ruang Sisi Datar Untuk Siswa Kelas VIII” 
Berdasarkan penilaian oleh validator yang terdiri dari ahli media, ahli materi, 
dan guru, diperoleh kesimpulan media pembelajaran berbasis augmented reality 
pada materi volum dan luas permukaan bangun ruang sisi datar  ditinjau dari 
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aspek kevalidan adalah valid dengan skor 4,7 dari skor maksimal 5, aspek 
kepraktisan adalah praktis dengan skor 3,23 dari skor maksimal 4, dan aspek 
keefektifan adalah efektif berdasarkan hasil tes belajar siswa dengan rata-rata 
klasikal lebih dari KKM yang ditentukan, yaitu 80.  
 Penelitian yang dilakukan oleh R. Guruh Pamungkas (2015) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Alat-alat Batik Berbasis Augmented 
Reality pada Android untuk Siswa Kelas X Kriya Tekstil SMK Negeri 3 Kasihan 
Bantul” diketahui bahwa media pembelajaran telah bekerja dengan baik. 
Kekurangan yang tercatat dalam penelitian ini adalah tidak adanya objek video 
yang digunakan dalam media pembelajaran ini. Penelitian yang dilakukan oleh 
Adrian Clark dan Andreas Dunser (2012) dengan judul “An Interactive 
Augmented Reality Coloring Book” menghasilkan aplikasi yang sangat interaktif 
sebagai media untuk buku gambar. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Yudha Nawa Anggara (2015) dengan judul 
pembelajaran teknik elektronika dasar Kelas x program keahlian teknik audio 
video Menggunakan augmented reality berbasis android Di SMKN 2 Depok. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa proses pembuatan media pembelajaran 
menggunakan augmented reality berbasis Android diadaptasi dari metode 
penelitian Sugiyono. Validasi materi memperoleh 81,34% dan validasi media 
83,01% mendapatkan tingkat kelayakan Sangat Layak. Sedangkan uji 
pemakaian oleh peserta didik memperoleh 84,29% mendapatkan tingkat 
kelayakan Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 
menggunakan augmented reality berbasis Android telah layak dan sesuai 
sebagai media pembelajaran pada pembelajaran Teknik Elektronika Dasar 
dengan materi Gerbang Logika Dasar. 
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 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan sebelumnya, diketahui bahwa 
penggunaan augmented reality sebagai media pembelajaran memberikan 
dampak yang baik. Hal ini diketahui dari tingkat keefektifan dan usability yang 
sangat tinggi, serta memberikan minat kepada peserta didik untuk mempelajari 
materi yang ada. Kelemahan yang ada dalam penelitian tersebut adalah belum 
adanya video dan objek 3D dalam aplikasi yang dihasilkan. Berdasarkan hal ini 
maka pada penelitian ini akan digunakan objek 2D, 3D dan video dengan sistem 
marker based tracking. 
 
C. Kerangka Pikir 
      Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran materi 
tentang resistor khususnya di SMK N 3 Yogyakarta. Media power point dan cetak 
sebagai media pembelajaran yang paling banyak digunakan memiliki 
keterbatasan dalam visualisasi objek, Pembelajaran masih menggunakan modul 
dan jobsheet. Karena itulah, sebagian peserta didik mengalami kesulitan dalam 
memahami materi yang diajarkan. Dengan teknologi augmented reality yang 
padukan dalam perangkat yang memadai dapat digunakan untuk meminimalisir 
keterbatasan dan sebagai penunjang dari media pembelajaran. 
 Pembuatan media pembelajaran interaktif ini diharapkan mampu mengatasi 
permasalahan yang terjadi dan membantu proses belajar mengajar serta 
meningkatkan penguasaan peserta didik dalam memahami kegiatan belajar 
resistor karena materi ini adalah dasar dari materi yang akan di ajarakan pada 






























Diharapkan dengan pembuatan media pembelajaran 
Resistor menggunakan Augmented reality berbasis 
android dapat memberi alternatif bahan ajar serta 
meningkatkan penguasaan peserta didik  
Penggunaan media 
pembelajaran terkadang 
kurang interaktif dan 
melibatkan siswa  
Beberapa materi 
pembelajaran yang sulit 
diterapkan dalam 
kehidupan siswa  
Banyak siswa menggunakan perangkat telepon genggam 
dengan platform Android namun pemanfaatan untuk 
pendidikan masih kurang maksimal 
Permasalahan 
Kesulitan untuk mempelajari 
kode warna resistor 
Penyelesaian masalah 
Augmented reality dapat 
digunakan untuk 
meminimalisir keterbatasan 
dari media pembelajaran 
Proses pembelajaran 
semakin lebih optimal dan 
interaktif 
Aplikasi media pembelajaran Resistor 
menggunakan Augmented reality 
berbasis android 
Gambar 5. Kerangka Pikir Penelitian 
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 Penelitian dilakukan melalui beberapa tahap yaitu (1) analisis kebutuhan, (2) 
perancangan desain, (3) tes uji coba (4) validasi ahli, (5) implementasi dan uji 
coba media di sekolah. Hasil dari perumusan berbagai kajian teori digunakan 
untuk menciptakan sebuah media aplikasi pembelajaran Resistor menggunakan 
augmented reality berbasis android. 
D. Pertanyaan Penelitian 
 Berdasarkan kerangka pikir di atas, dapat dirumuskan pertanyaan penelitian 
sebagai berikut: 
1. Apakah media pembelajaran interaktif pengenalan media aplikasi 
Pembelajaran Resistor menggunakan augmented reality berbasis android 
kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta dapat 
membantu proses belajar agar tidak bepusat pada guru sehingga 
mempermudah guru dalam membantu kesulitan-kesulitan peserta didik dalam 
materi pembelajaran resistor ? 
2. Apakah media pembelajaran interaktif media aplikasi Pembelajaran Resistor 
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian 
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta dapat menjadi alternatif belajar 
peserta didik? 
3. Apakah media pembelajaran media aplikasi Pembelajaran Resistor 
menggunakan augmented reality berbasis android kelas X Program Keahlian 
Teknik Audio Video di SMKN 3 Yogyakarta dapat digunakan belajar peserta 







BAB III  
METODE PENELITIAN 
 
A. Model Pengembangan 
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan  (Reseacrh and 
Development). Penelitian ini bertujuan pokok untuk mengembangkan dan 
memvalidasi produk-produk pembelajaran yang layak dimanfaatkan dan sesuai 
dengan kebutuhan pengguna. 
Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengetahui 
kelayakan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran teknik listrik 
dengan materi pengenalan resistor kelas X Program Keahlian Teknik Audio 
Video di SMKN 3 Yogyakarta. Desain model penelitian ini dengan memanfaatkan 
smartphone Android. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur pengembangan yang digunakan dalam pengembangan aplikasi 
media pembelajaran resistor menggunakan augmented reality berbasis android 
Dengan mempertimbangkan kegunaan produk sebagai media Berikut ini kegiatan  
pada setiap tahap pengembangan model atau metode pembelajaran 
Model pengembangan ADDIE yang dijelaskan oleh Robert Maribe Branch 
memiliki lima langkah utama. Lima langkah itu adalah analisis, desain/perencaan, 
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Berdasarkan filosofi model 
pengembangan ADDIE harus bersifat student center, inovatif, otentik dan 




Gambar 6. Model Penelitian ADDIE Menurut Branch (2009:2) 
Secara garis besar penelitian pengembangan ini menggunakan model 
pengembangan ADDIE dengan beberapa modifikasi penerapan pengembangan 
terhadap perangkat lunak. 1) Tahap analisis berisi tentang proses 
mengidentifikasi kebutuhan karakteristik siswa dan relevansi media terhadap 
penerapan kurikulum. Identifikasi kebutuhan yang diperlukan akan diolah menjadi 
karakter program yang akan dibuat. 2) Proses perencanaan merupakan tindakan 
yang akan dilakukan setelah menganalisa kebutuhan. Perancangan yang 
dilakukan yaitu menyusun lembar kerja dan pelengkap lain yang disesuaikan 
dengan rancangan program. 3) Pengembangan yang dilakukan adalah dengan 
membuat lembar kerja dan program software sesuai dengan kebutuhan dan 
desain yang sudah direncanakan. Media pembelajaran yang sudah dibuat 
kemudian diujikan kepada penguji ahli. 
C. Desain Penelitian 
Desain penelitian yang akan digunakan untuk mengembangkan media 
pembelajaran mengacu pada model pengembangan ADDIE yang meliputi 5  
tahapan sebagai berikut : 
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Pada penelitian ini produk yang akan dikembangkan adalah aplikasi media 
pembelajaran resistor menggunakan augmented reality berbasis android. 
Dengan mempertimbangkan kegunaan produk sebagai media Berikut ini kegiatan  
pada setiap tahap pengembangan model atau metode pembelajaran, yaitu: 
1. Analysis (analisis) 
Pada tahap ini merupakan tahap awal dalam merumuskan permasalahan dan 
kondisi real dilapangan. dimana peneliti mengumpulkan informasi dengan 
melakukan observasi di lapangan. kegiatan observasi meliputi melihat langsung 
kondisi kegiatan belajar mengajar peserta didik dalam kelas. Prosedur analisis 
pada penelitian pengembangan ini meliputi beberapa tahapan antara lain: 
1) Menganalisis Kesenjangan yang Terjadi pada Proses Pembelajaran 
Kesenjangan pada proses pembelajaran dapat diketahui melalui hasil 
observasi terhadap proses pembelajaran di sekolah. Kesenjangan merupakan 
suatu permasalahan yang dapat menyebabkan tidak tercapainya tujuan 
pembelajaran. Untuk mengatasi kesenjangan tersebut perlu dilakukan evaluasi 
proses pembelajaran. Dengan demikian dapat diketahui permasalahan yang 
menyebabkan tidak tercapainya tujuan pembelajaran dan solusi dari masalah 
tersebut. 
2) Menganalisis Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Teknik Listrik 
Analisis kompetensi dasar dilakukan dengan cara studi litelatur terhadap 
silabus mata pelajaran teknik listrik. Dari studi literatur tersebut dapat diketahui 
indikator yang ingin dicapai dari kompetensi dasar yang dipelajari. Berdasarkan 
isi dan kompetensi yang ada pada silabus tentang kendali elektromagnetik, 
dalam proses pembelajaran ataupun praktikum diperlukan media pembelajaran 
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untuk mencapai kompetensi tersebut. Hasil yang diperoleh dari pengkajian 
silabus tentang kompetensi teknik.  
3) Menganalisis fasilitas penunjang pembelajaran. 
Melakukan analisis terhadap kebutuhan bahan dan alat, yaitu yang masuk 
dalam fasilitas penunjang dalam mata pelajaran teknik listrik. Seperti ruang kelas, 
waktu pembelajaran, dan fasilitas yang menunjang proses pembelajaran lainya 
4) Mengidentifikasi Sumber Daya yang Dimiliki 
Mengidentifikasi sumber daya dilakukan untuk mengetahui tingkat 
pengetahuan, keterampilan dan sikap peserta didik dalam mengikuti 
pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan dengan cara melakukan observasi dan 
wawancara terhadap guru pengampu mata teknik listrik. 
5) Menentukan Solusi Tepat untuk Mengatasi Kesenjangan yang Terjadi 
Setelah melakukan analis terhadap masalah yang ada, lakukan pertimbangan 
dengan beberapa pilihan yang tepat untuk mengatasi permasalahan, dan paling 
tidak meminimalisir permasalahan. Pertimbangkan waktu, biaya setiap langkah 
ADDIE dan biaya keseluruhan. 
6) Menyusun Rencana Pengelolaan Proyek 
Perencanaan pengelolaan proyek dilakukan untuk menentukan tahapan 
dalam proses pembuatan produk media pembelajaran. Mulai dari analisis 
kebutuhan, revisi, validasi dan pengujian produk pada kegiatan pembelajaran, 
hingga penyusunan laporan penelitian. 
 
2. Design (perancangan) 
Penyusunan modul dibuat dengan menyesuaikan rancangan software dan 
sesuai dengan mempertimbangkan kebutuhan siswa SMK Negeri 3 Yogyakarta 
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dalam pembelajaran Teknik Dasar Listrik. Desain produk terdiri dari rancangan 
produk dalam bentuk aplikasi Android dan rancangan produk untuk modul Teknik 
Dasar Listrik menggunakan augmented reality. 
1) Menyusun Kebutuhan yang Diperlukan 
Penyusunan kebutuhan diperlukan dalam penentuan desain produk media 
pembelajaran yang dibutuhkan. Kegiatan penyusunan kebutuhan dilakukan 
melalui inventarisasi dan wawancara terhadap guru pengampu mata pelajaran 
teknik listrik. 
Wawancara dilakukan guna memeperoleh informasi untuk mengembangkan 
media pembelajaran yang disesuaiakan dengan permasalahan di lapangan. 
Wawancara dilakukan dengan guru pengampu mata pelajaran teknik dasar listrik, 
wawancara tersebut berkaitan dengan bagaimana proses praktikum selama ini 
pada mata pelajaran tersebut. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu dihasilkan sebagai 
berikut Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu pembelajaran 
Teknik Dasar Listrik diperlukan adanya media pembelajaran yang lebih interaktif 
dan menumbuhkan minat siswa untuk belajar.  
2) Menentukan Lama Waktu Pembuatan 
Kegiatan menentukan lama waktu dan dateline pembuatan dilakukan agar 
peneliti dalam pelaksanaan kegiatan perancangan dan pembuatan produk media 
pembelajaran agar dapat berjalan sesuai tujuan. 
3) Menentukan Strategi Pengujian 
Strategi pengujian dilakukan untuk mengetahui metode penilaian yang tepat 
untuk mengetahui tingkat kelayakan dari produk media pembelajaran yang telah 
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dibuat. Sehingga produk yang dihasilkan dapat sesuai dengan apa yang 
diharapkan. 
4) Menghitung Biaya Produksi 
Perhitungan biaya produksi dilakukan agar dapat mengetahui besarnya biaya 
yang diperlukan selama proses pembuatan produk media pembelajaran. 
3. Development (pengembangan) 
Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan atau mengembangkan 
sumber belajar dan memvalidasinya. Tahap ini merupakan tahap secara nyata 
dalam mengerjakan sumber belajar. Kegiatan pengembangan meliputi: 
1) Membuat Produk Media Pembelajaran 
Produk pengembangan media pembelajaran yang akan dihasilkan dalam 
penelitian ini adalah aplikasi media pembelajaran Resistor menggunakan 
augmented reality berbasis android serta dilengkapi dengan modul sebagai 
pegangan siswa dalam praktikum. 
2) Membuat modul untuk Peserta Didik 
Modul diperlukan untuk membantu peserta didik dalam menggunakan produk 
media pembelajaran. 
3) Melakukan Pengujian Aplikasi 
Setelah produk media pembelajaran aplikasi media pembelajaran resistor 
menggunakan augmented reality berbasis android tersebut selesai dibuat, maka 
perlu dilakukan pengujian dan memvalidasi produk media pembelajaran kepada 
ahli dibidang media dan ahli dibidang materi. Proses validasi ahli media dan ahli 
materi ini bertujuan untuk memastikan layak tidaknya media pembelajaran yang 
dikembangkan dan menampung saran-saran yang berguna dalam perbaikan 
produk sebelum digunakan kepada peserta didik. 
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4. Implementation (penerapan) 
Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang telah 
dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu di dalam kelas. Uji coba pemakaian 
dilakukan pada siswa kelas 10 Program Keahlian Teknik Audio Video di SMK 
Negeri 3 Yogyakarta pada mata pelajaran Teknik Dasar Listrik. Tahap 
implementasi merupakan tahap pengujian akhir kepada pengguna setelah 
melakukan uji kelayakan kepada ahli media dan ahli materi. Tujuan tahap 
implementasi adalah untuk mengetahui respon dan tanggapan pengguna 
terhadap produk media pembelajaran yang telah dibuat. Tahapan yang dilakukan 
dalam implementasi antara lain: 
1) Menyiapkan Peserta Didik 
Penyiapan peserta didik dilakukan guna mencegah terjadinya kendala 
selama proses implementasi produk media pembelajaran. Penyiapan peserta 
didik meliputi pemberian informasi dan apersepsi terhahap materi yang akan 
diajarkan. 
2) Menyiapkan Pengampu / Guru 
Penyiapan pengampu dilakukan melalui pemberian informasi terkait prosedur 
pengoperasian produk media pembelajaran yang akan diajarkan. 
5. Evaluasi 
Tahap evaluasi penelitian ini peneliti melakukan 3 langkah yaitu: (1) 
menentukan kriteria evaluasi, (2) memilih alat untuk evaluasi, (3) melaksanakan 
evaluasi. Kriteria evaluasi yang dipilih adalah evaluasi persepsi. Evaluasi 
persepsi adalah evaluasi untuk mengetahui pemikiran siswa tentang media 




D. Tempat dan Waktu Pelaksanaan 
 Penelitian ini dilaksanakan di SMK 3 Yogyakarta. Waktu yang digunakan 
untuk melaksanakan penelitian ini pada bulan April 2017 sampai selesai. 
E.  Sumber Data/ Responden 
Responden :   Siswa kelas XI SMK 3 Yogyakarta Jurusan 
Teknik Audio Video. 
Objek : Pengembangan aplikasi media pembelajaran 
resistor Menggunakan augmented reality 
berbasis android 
F. Metode dan Alat Pengumpulan Data 
Metode dan alat pengumpulan data digunakan untuk mengumpulkan data 
yang dibutuhkan dalam penelitian dan dilakukan analisis untuk mendapatkan 
hasil penelitian yang tepat. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 
dengan cara: 
1. Metode Observasi 
Observasi dilakukan untuk mengetahui karakteristik, situasi dan kondisi objek 
penelitian. Metode pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan 
pengamatan dalam kegiatan pembelajaran, media yang digunakan dan 
pencapaian kompetensi. Data observasi sebelum dilakukan penelitian digunakan 
dalam pembuatan latar belakang dan identifikasi masalah dan pada prosedur 
penelitian. 
2. Kuesioner (angket) 
Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara memberikan pertanyaan-pertanyaan ataupun pernyataan-pernyataan tertulis 
kepada responden untuk memberikan jawaban dan pendapatnya. Penyusunan 
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butir-butir kuesioner sebagai alat ukur didasarkan pada kisi-kisi kuesioner. 
Penelitian ini menggunakan beberapa butir kuesioner untuk variabel kelayakan 
penggunaan media pembelajaran Pengembangan aplikasi media pembelajaran 
resistor menggunakan augmented reality berbasis android. Hasil dari kuesioner 
yang didapat secara keseluruhan akan diberikan skor/nilai berdasar pada sistem 
penilaian yang sudah ditentukan. 
G. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian ini terbagi menjadi 3 (tiga) angket  yaitu angket ahli 
materi, angket ahli media dan angket pengguna atau siswa. Instrumen yang 
diberikan kepada ahli materi digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan 
media dilihat dari validasi isi/materi (content validity) yang terdapat pada modul ini 
ada pada isi/bidang studi modul yang dibuat, sedangkan instrumen yang 
diberikan kepada ahli media pembelajaran untuk  mengetahui  tingkat  
kelayakan  media  dilihat  dari  validasi  konstruk (construct validity) yang 
terdapat pada penyajian modul. 
1. Instrumen Kelayakan Modul Ditinjau dari Materi  
Instrumen untuk ahli materi berisikan kesesuaian modul dilihat dari kualitas 
materi untuk bidang studi yang akan digunakan pada media pembelajaran dan 
kualitas pembelajaran. Indikator instrumen untuk ahli materi dapat dilihat pada 
Tabel 2. 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Aspek Indikator No. Butir 
1 Kualitas Isi dan 
Tujuan 
a. Kesesuaian materi 
b. Penyajian materi 
c. Ketepatan materi 
d. Tata bahasa 
e. Menumbuhkan minat/perhatian 
1, 2, 3 
4, 5 
6,7 




No Aspek Indikator No. Butir 
2 Kualitas 
Instruksional 
a. Memberikan kesempatan belajar 
b. Memberikan bantuan belajar 
c. Keterlibatan aktif peserta didik 
dan berpusat pada peserta didik 
d. Pemberian motivasi 







3 Kualitas Teknis a. Kemudahan penggunaan media 





Jumlah Butir 24 
 
2. Instrumen Kelayakan Modul Ditinjau dari Media Pembelajaran 
Instrumen untuk ahli media pembelajaran berisikan kesesuaian modul 
pembelajaran dilihat dari aspek (1) kualitas tujuan (2) kualitas instruksional dan 
(3) kualitas teknis sebagai media pembelajaran. Indikator instrumen untuk ahli 
media pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 3 
Tabel 3. Kisi-kisi Lembar Penilaian Media oleh Ahli Media 
No Aspek Indikator No. Butir 
1 Kualitas Isi 
dan Tujuan 
a. Penyajian materi 
b. Kesesuaian media dengan materi 
1, 2 
3, 4 
No Aspek Indikator No. Butir 
2 Kualitas 
Instruksional 
a. Petunjuk belajar dan menggunakan 
media 
b. Keterlibatan aktif peserta didik dan 
berpusat pada peserta didik. 
c. Aktivitas   








b. Keterbacaan teks 
c. Kemudahan menggunakan media 
d. Fungsionalitas navigasi 
e. Ilustrasi dan animasi 
10, 11, 12 
13, 14, 15 
16, 17 
18, 19 
20, 21, 22 
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4) Pengujian Produk Aspek Functional Suitability 
Peneliti menggunakan kuisioner dengan model test case. Test case 
merupakan tabel dengan beberapa indikator yang berfungsi untuk menguji 
ketepatan fungsi dari aplikasi. Terdapat banyak format dokumentasi yang dapat 
digunakan sebagai pedoman pembuatan test case. Berikut format test case 
yang digunakan (Williams, 2006:44) dapat dilihat pada Tabel 4. 
Tabel 4. Format Test Case 
Kolom Keterangan 
Skenario Kode skenario (sebagai penomoran) 
Aktivitas/Menu Aktivitas yang dilakukan pengguna 
Hasil yang diharapkan Masukan berupa variabel oleh pengguna 
Taraf Ketercapaian Taraf ketercapaian pengujian (sukses/gagal) 
 
5) Pengujian Produk Aspek Performance Efficiency 
Pada pengujian produk aspek pengujian performance efficiency 
menggunakan 2 aspek pengujian,  yaitu  time behaviour dan  resource 
behaviour untuk  menjalankan aplikasi TDL. Aspek time behavior menguji 
berapa waktu yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi sedangkan 
resource behavior menguji berapa konsumsi CPU dan memori yang digunakan 
ketika aplikasi dijalankan. Kedua pengujian tersebut menggunakan testdroid. 
Testdroid memungkingkan developer dan peneliti untuk menguji perangkat 
lunak pada berbagai headset dan dapat melakukan uji performance software 
pada handset. Pengujian menggunakan TestDroid didapatkan hasil pengujian 
berupa test run, device yang tidak cocok, konsumsi CPU memori dan 




5) Instrumen Kelayakan Modul Ditinjau dari Penilaian Peserta Didik 
  Instrumen untuk peserta didik berisikan kesesuaian modul pembelajaran 
dilihat dari aspek (1) kualitas teknis (2) kualitas pembelajaran dan  (3) 
kemanfaatan. Indikator instrumen untuk peserta didik dapat dilihat pada Tabel 5. 
Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa 
No Aspek Indikator No. Butir 
1 Kualitas Teknis a. Tampilan 
b. Keterbacaan 
c.  Kemudahan penggunaan  
media 
d. Fungsionalitas navigasi 











b. Memberikan bantuan 
belajar 
c. Kualitas motivasi 








No Aspek Indikator No. Butir 
3 Kemanfaatan a. Membantu proses belajar 
b. Meningkatkan motivasi 
belajar 




Jumlah Butir 24 
 
      Penyusunan butir-butir pernyataan dalam penelitian yang berbentuk pilihan 
dilakukan berdasarkan indikator instrumen yang ada. Langkah selanjutnya 
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adalah membuat skor (scoring) dengan penskoran seperti pada Tabel 6 
(Sugiyono, 2012:93). 
Tabel 6. Skor Pernyataan 
No Jawaban Skor 
1 SS (Sangat Setuju) 4 
2 S (Setuju) 3 
3 TS (Tidak Setuju) 2 
4 STS (Sangat Tidak Setuju) 1 
 
H. Uji Coba Instrumen 
Instrumen penelitian yang benar akan memudahkan peneliti dalam 
memperoleh data yang valid, akurat dan dapat dipercaya dengan syarat minimal 
yang harus dipenuhi oleh suatu instrumen penelitian ada dua macam, yakni 
validitas dan reliabilitas (Sugiyono, 2012:121). Berikut ini merupakan pengujian 
instrumen: 
a. Uji Validitas Instrumen 
 Uji validitas instrumen dilakukan dengan dua tahap yaitu dengan validitas 
isi/materi (content validity) dan validitas konstruk (construct validity). Validitas 
isi/materi (content validity) berkenaan dengan kesanggupan instrumen untuk 
mengukur isi/materi yang harus diukur, artinya alat ukur tersebut mampu 
mengungkap isi suatu konsep yang hendak diukur. Sedangkan validitas konstruk 
(construct validity) berkenaan dengan kesanggupan untuk mengukur pengertian-
pengertian yang terkandung dalam media yang diukurnya (Sugiyono, 2012:125). 
 Berdasarkan Tim Tugas Akhir Skripsi FT UNY (2013:11) Instrumen penelitian 
yang dikembangkan harus divalidasi oleh dua orang validator yang relevan 
dibidangnya. Berdasarkan uraian di atas, pada penelitian ini dilakukan uji 
validitas konstruk instrumen penelitian dengan mengonsultasikan kepada para 
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ahli dalam bidang pendidikan, yaitu Dosen Pendidikan Teknik Elektronika 
Fakultas Teknik UNY dan guru SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
 Uji coba instrumen untuk peserta didik dilaksanakan pada sampel lain yang 
sejenis yaitu, pada siswa kelas X SMK Negeri 3 Yogyakarta, karena memiliki 
karakteristik yang hampir sama. Uji validitas penelitian ini menggunakan rumus 
korelasi product moment (Sugiyono, 2012:183). 
Rumus untuk korelasi product moment adalah berikut: 






rXY = koefisien korelasi X dan Y  
∑XY = produk dari X dan Y  
∑X = jumlah nilai X  
∑Y = jumlah nilai Y  
Dengan pedoman kriteria pengujian sebagai berikut:  
Jika nilai rXY > r Tabel, maka item valid. 
Jika rXY ≤ r Tabel, maka item tidak valid atau gugur.  
      Pendapat menurut Sugiyono (2012:179), kriteria pengujian suatu butir soal 
dikatakan valid, yaitu apabila koefisian korelasi (rXY) berharga positif dan sama 
atau lebih besar dari 0,30.  
b. Uji Reliabilitas Instrumen 
Syarat lainnya yang juga harus diperhatikan dalam pengujian pengembangan 
instrumen adalah dengan melakukan uji reliabilitas instrumen. Pengujian 
reliabilitas instrumen pada penelitian ini dilakukan untuk melihat konsistensi dari 
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instrumen dalam mengukur apa yang hendak diukur.  Peneliti menggunakan 
teknik uji reliabilitas dengan rumus Alpha (Suharsimi, 2013:87). 










ri = reliabilitas instrumen 
k  = jumlah item dalam instrumen 
St
2 = varians total 
 
Rumus untuk varians total adalah berlakul: 
𝒔𝒕
𝟐 =







2 = varians total 
n  = banyaknya subjek 
Ʃx2 = jumlah kuadrat item 
(Ʃx) 2 = kuadrat jumlah item 
 Setelah koefisien reliabilitas telah diketahui, kemudian hasilnya dapat 
diinterpretasikan sebagai patokan. Menurut Sugiyono (2010:231) kategori untuk 
memutuskan instrumen realiabel atau tidak adalah sebagai berikut. 
0,800 – 1,000 = Sangat Tinggi 
0,600 – 0,799 = Tinggi 
0,400 – 0,599 = Cukup 
0,200 – 0,399 = Rendah 
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0,000 – 0,199 = Sangat Rendah 
      Instrumen dianggap reliabel apabila lebih dari 0.6 . 
I. Teknik Analisis Data 
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang bersifat developmental 
sehingga dalam penelitian ini tidak dimaksudkan untuk menguji hipotesis tertentu, 
tetapi hanya menggambarkan apa adanya tentang suatu keadaan (Arikunto 
(2009: 109). Teknis analisa data yang dilakukan pada tahap pertama adalah 
menggunakan deskriptif kualitatif yaitu memaparkan produk media hasil 
rancangan media pembelajaran setelah diimplementasikan dalam bentuk produk 
jadi dan menguji tingkat kelayakan produk. Tahap kedua menggunakan deskriptif 
kuantitatif, yaitu memaparkan mengenai kelayakan produk untuk 
diimplementasikan pada pembelajaran Resistor.  
Data kualitatif yang diperoleh kemudian diubah menjadi data kuantitatif 
dengan menggunakan skala Likert. Skala Likert memiliki gradasi dari sangat 
positif sampai sangat negatif yang dapat diwujudkan dalam beragam kata-kata. 
Tingkatan bobot nilai yang digunakan sebagai skala pengukuran adalah 4, 3, 2, 
1.  
Dari data instrumen penelitian, kemudian dengan melihat bobot tiap 
tanggapan yang dipilih atas tiap pernyataan, selanjutnya menghitung skor rata-
rata hasil penilaian tiap komponen Media Pembelajaran Resistor dengan 
menggunakan rumus: 
X  =  
Keterangan: 






N  = jumlah penilai 
 = skor total masing-masing penilai 
Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus berikut : 
Persentase Kelayakan (%) =




Gambar 7. Skor Kelayakan Secara Kontinu 
      Selanjutnya, kategori kelayakan digolongkan menggunakan skala seperti 
pada Tabel 7 
Tabel 7. Kategori Kelayakan Berdasarkan Rating Scale 
No. Skor dalam Persen (%) 
Kategori 
Kelayakan 
1 0% - 25% Tidak Layak 
2 >25% - 50% Kurang Layak 
3 >50% - 75% Layak 





BAB IV  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskriptif Hasil Penelitian 
1. Hasil Dar Proses Analisis (Analysis) 
Pada tahap ini peneliti melakukan proses pengumpulan data melalui 
observasi pada mata pelajaran teknik listrik X SMK Negeri 3 Yogyakarta.. Hasil 
yang didapatkan dalam proses analisis seperti pada Tabel 8 : 
Tabel 8. Proses dan Hasil Analisis 
No Proses Hasil 
1. Menganalisis proses 
pembelajaran. 
- Media yang digunakan masih 
menggunakan buku dan papan 
tulis. 
- Belum tersedia media 
pembelajaran yang berbasis 
android 
 
2. Menganalisis kompetensi 
dasar mata pelajaran teknik 
listrik . 
- Mengidentifikasi pembacaan 
resistor, 
- Menerangkan cara kerja media 
pembelajaran berbasis android. 
- Melakukan uji coba fungsi 
aplikasi android . 
3. Menganalisa sumber-
sumber yang ada seperti 
fasilitas penunjang 
pembelajaran. 
- Sebagian besar siswa sudah 
menggunakan smartphone 
Android. 
4. Menentukan strategi 
pembelajaran strategi yang 
tepat untuk mengatasi 
masalah yang ada. 
- Menggunakan augmented reality 
berbasis android untuk 
meminimalisir keterbatasan dari 
media pembelajaran. 
5. Menyusun rencana proses 
penelitian 
- Penelitian dilakukan dalam 
periode juni sampai dengan juli 
2017. 
 
2. Hasil dari Proses Perencanaan (Design) 
Pada proses perencanaan dalam bentuk aplikasi Android dilakukan 
menggunakan software Unity 5.0 sebagai program utama, software grafis 
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Autocad 2010 dan CorelDraw x7 sebagai program pendukung. Sedangkan 
pembuatan rancangan produk untuk modul Teknik Dasar Listrik menggunakan 
augmented reality dilakukan melalui software Word 2010 dan Photoshop CS6 
sebagai pendukungnya. 
 
Gambar 8. Desain Produk 
 
Gambar 9. Desain Halaman Awal (Splash Screen) 
 
 
Gambar 10. Desain Halaman Utama 
      Proses pembuatan aplikasi menggunakan software Unity 5.0 dibantu dengan 
Autocad 2010  dan skectup 3D. Setelah proses pemrograman software selesai, 
maka aplikasi nantinya akan dieksport dalam bentuk .apk untuk dapat di pasang 
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dalam perangkat Android. Selain desain aplikasi, peneliti juga membuat desain 
modul. Modul ini terdapat beberapa fitur yang digunakan untuk dapat membuat 
siswa belajar mandiri.  
 
Gambar 11. Desain Halaman Sampul Modul 
 
Gambar 12. Desain Halaman Isi Modul 
Proses perencanaan didapatkan setelah berdiskusi dengan guru pengampu 
Mata Pelajaran Teknik Listrik. Desain terdiri dari rancangan aplikasi berbasis 
augmented reality yang diinstal pada telepon genggam dengan platform Android  
3. Hasil dari Proses Pengembangan (Development) 
Tahap ini merupakan tahap secara nyata dalam mengerjakan sumber belajar. 
Kegiatan pengembangan meliputi: 
a. Membuat Modul Media Pembelajaran 
Proses perancangan dan pembuatan modul ini melalui beberapa tahapan. 
Tahap-tahap perancangan dan pembuatannya seperti pada Tabel 9   
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Tabel 9. Desain Modul 
No. Bagian/Fitur Keterangan 




kertas ivory 260 
doff. 
 















No. Bagian/Fitur Keterangan 
3. Daftar Isi 
 





Merupakan bagian modul 
yang menginformasikan 
tentang informasi umum 
augmented reality dan 
spesifikasi penggunaan 









Adalah bagian yang 
berisi tentang cara 
penggunaan baik modul 
maupun aplikasi, juga 
berisi bagaimana 
mendapatkan aplikasi 
melalui Google Drive 
6. Marker 
 
Marker adalah gambar 
dengan tekstur unik 
yang dapat 
menampilkan, 3D dan 
video. Jumlah marker 
yang ada dalam modul 
ini adalah 13 marker 
dengan informasi yang 
berbeda dan ukurannya 
adalah 6 cm x 6 cm. 
Marker merupakan salah 
satu bagian terpenting 
dari modul ini yang 




No. Bagian/Fitur Keterangan 
7. Apa Yang Akan Kita Pelajari? 
 
Merupakan fitur yang berisi 
kompetensi dasar yang akan 
dicapai dalam modul ini. 
Kompetensi dasar yang ada 
dalam modul ini merupakan 
adaptasi dari kompetensi 
dasar yang digunakan dalam 
SMKN 3 Yogyakarta  
8. Waktunya Membaca 
 
Adalah fitur yang berisi 
informasi mengenai materi 
yang ada, fitur ini mengajak 
peserta didik untuk dapat 
membaca dan memahami 





No. Bagian/Fitur Keterangan 
9. Sekarang Waktumu 
 
Fitur ini merupakan bagian 
dimana peserta didik 
melakukan pengamatan 
menggunakan augmented 
reality karena marker yang 
ada diletakkan dalam fitur 
ini. Fitur ini juga memiliki 
sejenis latihan soal yang 
dalam pengerjaan dibantu 
menggunakan aplikasi. 
10. Sekarang Saya Mengerti 
 
Merupakan fitur dimana 
peserta didik akan 
merangkum secara 
individu dari semua 
informasi yang didapatkan 





No. Bagian/Fitur Keterangan 
11. Soal latihan 
  
Merupakan fitur dimana 
peserta didik akan 
menjawab soal latihan 
dengan mencari informasi 
yang tersembunyi di dalam 






Rangkuman di fitur ini 
adalah ringkasan secara 
keseluruhan dari materi 





No. Bagian/Fitur Keterangan 
13. Tes Formatif 
 
Tes formatif adalah tes 
singkat mengenai materi 





Berisi tentang semua rujukan 
yang digunakan dalam 
modul ini.  
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b. Membuat software aplikasi  
 Aplikasi TDL dibuat menggunakan Unity 5.0 sebagai pengembang- nya dan 
beberapa aplikasi lain sebagai pendukukng obyek yang digunakan dalam materi. 
Aplikasi ini bisa digunakan minimal pada perangkat telepon genggam dengan 
spesifikasi Android v 4.0, RAM 512 MB, memory internal 200MB dan kamera 
belakang 2 MP. Tabel 10 menyajikan tentang implementasi dari aplikasi yang 
telah dibuat. 
Tabel 10. Desain Aplikasi 




Adalah lambang yang digunakan 
sebagai penanda bahwa aplikasi 
sudah terinstal di perangkat lunak 




Halaman utama ketika sudah booting 
dari tampilan layar ke aplikasi. 
Halaman utama memiliki dua tombol, 
yaitu MASUK dan KELUAR. Tombol 
MASUK digunakan untuk memulai ke 
dalam aplikasi dan mengaktifkan 
mode kamera, sedangkan tombol 
KELUAR digunakan untuk keluar dari 






No. Desain Keterangan 
3. Halaman Augmented Reality 
 
Merupakan mode kamera augmented 
reality yang jika diarahkan dalam 
marker akan menampilkan informasi 
sesuai marker tersebut. 
 
c. Melakukan Pengujian modul dan aplikasi android  
Sebelum produk dapat digunakan dalam proses pembelajaran, terlebih 
dahulu harus mendapatkan pengujian software menggunakan empat dari enam 
aspek standar ISO 25010 yang diujikan kepada ahli. Aspek-aspek tersebut 
adalah functional suitability, aspek performance efficiency, aspek portatibility, dan 
aspek usability. Setelah dinyatakan bahwa desain telah memenuhi standar ISO 
25010, maka produk tersebut selanjutnya di uji kelayakan pada ahli media dan 
ahli materi.  
Berikut ini adalah tahap dari pengujian modul dan aplikasi android dengan 
standar ISO 25010.   
1) Pengujian Functional Suitability 
Pengujian functional diujicobakan pada 2 pengguna. Instrumen  ini  
digunakan  untuk  mewakili  sub  karakteristik suitability. Hasil dari pengujian 




Tabel 11. Hasil pengujian Functional Suitability 








1.  Mulai aplikasi 
TDL 
Halaman aplikasi terbuka dengan 
benar 
1 1 1 
2. Tombol Mulai 
pada aplikasi 
Halaman aplikasi menampilkan 
kamera dengan benar 
1 1 1 
3. Menu resistor 
gelang 3 
Kamera mendeteksi marker dan 
me-nampilkan objek 3D resistor 
gelang 3 dengan benar 
1 1 1 
4. Menu resistor 
gelang 4 
Kamera mendeteksi marker dan 
me-nampilkan objek 3D resistor 
gelang 4 dengan benar 
1 1 1 
5. Menu resistor 
gelang 5 
Kamera mendeteksi marker dan 
me-nampilkan objek 3D resistor 
gelang 5 dengan benar 
1 1 1 
6. Menu 
rangkaian seri 
Kamera mendeteksi marker dan 
me-nampilkan objek 3D rangkaian 
seri dengan benar 




Kamera mendeteksi marker dan 
me-nampilkan objek 3D rangkaian 
pararel dengan benar 




Kamera mendeteksi marker dan 
me-nampilkan objek 3D rangkaian 
campuran dengan benar 
1 1 1 
Nilai  8 8 8 
Jumlah total 24 
 
      Berdasarkan hasil yang didapatkan dari pengujian functional suitability 








 𝑥 100% 
                     = 100% 
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      Berdasarkan standar aspek functionality maka dapat diambil kesimpulan 
bahwa hasil pengujian functional suitability telah sesuai dan memenuhi 
standar aspek functionality  
2) Pengujian Performance Efficiency 
Pada pengujian performance efficiency, aspek yang diamati yaitu penggunaan 
resource behaviour dan time behaviour. Dalam hal ini menentukan seperti 
apa kinerja yang diharapkan di bawah beban tersebut, dan menguji kecepatan 
respon aplikasi di bawah kondisi jaringan yang berbeda (David, 2011: 4). Untuk 
melakukan pengujian performance efficiency menggunakan Testdroid. 
a)   Resource Behaviour 
(1)  Memori 
Dalam perhitungan memori menggunakan Testdroid. Penggunaan 
memori akan menampilkan jumlah dari memori yang dikonsumsi dan akhirnya 
dibebaskan oleh aplikasi. Adapun hasil pengujian performance efficiency untuk 
penggunaan memori ditunjukkan pada Gambar 13. 
Penggunaan memori pada Gambar 13 ditunjukkan pada sumbu Y untuk 
penggunaan memori, sedangkan waktu untuk penggunaan memori ditunjukkan 
pada sumbu X. 
 
Gambar 13. Penggunaan memori menggunakan Testdroid 
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Berdasarkan pengujian performance efficiency yang dilakukan, penggunaan 
memori pada waktu 15 detik menuju 40 detik mengalami kenaikan yang sangat 
signifikan. Hal ini dikarena aplikasi sedang melakukan load data pada aplikasi 
setelah splashscreen. Pada waktu 45 detik keatas penggunaan memori 
tidak mengalami perubahan yang sangat signifikan dan cenderung stabil. 
Penggunaan memori berada pada kisaran 120-130 MB. Meskipun 
mengkonsumsi banyak memori, aplikasi tidak menyebabkan memori leak yang 
berakibat berhentinya aplikasi (force close). 
Penggunaan CPU pada aplikasi yang ditampilkan pada Gambar 13, jika 
dimasukkan dalam Tabel 12, maka didapatkan hasil sebagai berikut: 
Tabel 12. Hasil perhitungan penggunaan RAM per 25 detik 
No Detik ke- Penggunaan RAM ( MB) 
1 25 1 
2 50 80  
3 75 130 
4 100 130 
5 125 140 
6 150 130 
7 175 130 
8 200 130 
9 225 130 
10 250 130 
11 275 130 
12 300 130 
Total 1391 
% 
Rerata 116 MB 
 
      
      Pengujian performance efficiency menggunakan Testdroid terhadap 
penggunaan RAM memiliki hasil rata-rata penggunaan RAM sebesar 116MB, 
maka dapat disimpulkan bahwa pengujian pada aspek peformance efficiency 
dinyatakan sudah memenuhi aspek performance efficiency, karena pada 
penggunaan memori tidak menyebabkan memori leak. 
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 (2)  CPU 
Dari hasil pengujian performance efficiency dalam aspek penggunaan 
CPU bisa dilihat pada Gambar 14. Penggunaan CPU pada Gambar 14 
ditunjukan pada sumbu Y, sedangkan waktu untuk penggunaan CPU 
ditunjukkan pada sumbu X. 
 
Gambar 14. Penggunaan CPU dengan menggunakan Testdroid 
Berdasarkan pengujian performance efficiency yang dilakukan, 
penggunaan CPU paling tinggi terdapat pada waktu 50 detik. Penggunaan CPU 
pada waktu tersebut mencapai 40% kemudian penggunaan CPU setelah detik 
45 berada pada kisaran 20%-30%. 
Penggunaan CPU pada aplikasi yang ditampilkan pada Gambar 14, jika 
dimasukkan dalam Tabel 13, maka didapatkan hasil sebagai berikut: 
Tabel 13. Hasil perhitungan penggunaan CPU per 25 detik 
No Detik ke- Penggunaan CPU 
1 25 1% 
2 50 40 % 
3 75 22% 
4 100 25% 
5 125 25% 
6 150 25% 
7 175 25% 
8 200 25% 
No Detik ke- Penggunaan CPU 
9 225 25% 
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10 250 25% 
11 275 25% 
12 300 25% 
13 325 25% 




      Pengujian performance efficiency menggunakan Testdroid terhadap 
penggunaan CPU memiliki hasil rata-rata penggunaan CPU sebesar 24,14%.  
Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada aspek performance 
efficiency, dilihat dari penggunaan memori dan CPU, maka dapat disimpulkan 
bahwa pengujian pada aspek peformance efficiency dinyatakan sudah 
memenuhi aspek performance efficiency, karena pada penggunaan memori 
tidak menyebabkan memori leak. 
b)   Time Behaviour 
Penggunaan time pada pengujian performance efficiency digunakan untuk 
mengetahui waktu yang dibutuhkan aplikasi untuk instalasi, menampilkan, dan 
waktu untuk melakukan testing. Hasil dapat dilihat pada Gambar 15. 
 
 
Gambar 15. Penggunaan waktu aplikasi dengan menggunakan testdroid 
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      Pengujian dilakukan dengan 2  p erangkat menggunakan testdroid. Jika 
dimasukan dalam tabel maka didapat hasil pada Tabel 14: 








LG G Nexus 6 
Shield 












0 detik 0 detik 0 detik 
3 Test 
executi
356 detik 329 detik 342,5 detik 
 
Diketahui bahwa penggunaan waktu aplikasi menggunakan 2 devices yang 
berbeda rata-ratanya adalah untuk installing application 12 detik, launching 
application 0 detik dan test execution 342,5 detik. 
3) Pengujian Produk Aspek Portability 
Aplikasi ini juga telah diujicobakan ke dalam beberapa perangkat guna 
mengetahui tingkat portabilitas aplikasi. Perangkat yang diujicobakan bervariasi 
untuk dapat melihat hasil dan perbandingan masing-masing perangkat. Tabel 15 
menyajikan informasi perangkat yang digunakan dalam uji coba aplikasi ini dan 
Tabel 16 menyajikan hasil dari uji coba dilihat dari beberapa aspek. 
Tabel 15. Spesifikasi Handphone yang Diujicobakan 
No. Merk Seri Chipset OS RAM Kamera LCD 






1 GB 5 MP 4 
inch 




2 GB 8 MP 5.5 
inch 




















8 MP 5.8 
inch 
 
Tabel 16. Hasil Uji Coba 






















Berfungsi Bisa Bisa 8 cm 
 
Dari Tabel 16 dapat diketahui bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan baik 
di semua perangkat yang diujicobakan. Beberapa faktor yang mempengaruhi 
hasil dari aplikasi ini adalah besarnya RAM, besarnya kamera, besarnya 
kapasitas kosong memori penyimpanan dan besarnya layar yang digunakan. 
Faktor-faktor ini akan mempengaruhi tingkat kualitas aplikasi ini. 
4) Data Hasil Uji Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media digunakan untuk menilai kelayakan media dari aspek 
penilaian yaitu aspek kualitas isi dan tujuan, instruksional serta teknis. Jumlah 
responden yang berperan sebagai ahli media dalam penelitian ini berjumlah 2 
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orang yang meliputi dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Bapak Ponco Wali 
Pranoto, M.Pd., dan Satriyo Agung Dewanto, M.Pd.,  
Data hasil uji validasi media ditunjukan Tabel 17 sedangkan saran ahli media 
ditunjukan dalam Tabel 18. 



















1 4 3 3 6 3 
2 4 4 3 7 3,5 
3 4 3 3 6 3 
4 4 3 3 6 3 
Jumlah 16 13 12 25 12,5 




5 4 3 3 6 3 
6 4 3 3 6 3 
7 4 3 3 6 3 
8 4 3 3 6 3 
9 4 3 3 6 3 
Jumlah 20 15 15 30 15 




10 4 3 4 7 3,5 
11 4 4 3 7 3,5 
12 4 3 3 6 3 
13 4 3 4 7 3,5 
14 4 3 4 7 3,5 
15 4 3 3 6 3 
16 4 3 4 6 3 
17 4 3 4 6 3 
18 4 4 4 7 3,5 
19 4 4 3 7 3,5 
20 4 3 3 6 3 
21 4 3 4 6 3 
22 4 3 4 6 3 
Jumlah 52 42 42 84 42 




Tabel 18. Saran Ahli Media 
Responden Saran 
Ahli Media 1 Pemberian warna pada simbol akan lebih menarik dan 
memudahkan pemahaman logika siswa dan guru dalam 
melakukan praktek 
Ahli Media 2 Perhatikan tingkat argonomis 
Lebih rapi dalam penyusunan kalimat 
 
 
5) Data Hasil Uji Validasi Ahli Materi 
 Validasi ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan materi dari aspek 
kualitas materi dan kemanfaatan. Jumlah responden yang berperan sebagai ahli 
materi dalam penelitian ini adalah guru SMK Negeri 3 Yogyakarta Bapak Sari 
mulyanto, S.Pd dan Ibu Syahrina Rahmadiana, M.Pd. Data hasil uji validasi 
materi ditunjukan Tabel 19 sedangkan saran ahli materi ditunjukan dalam Tabel 
20. 




















1 4 4 3 7 3,5 
2 4 4 3 7 3,5 
3 4 4 3 7 3,5 
4 4 4 3 7 3,5 
5 4 3 2 5 3,5 
6 4 3 2 5 3,5 
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7 4 4 3 7 3,5 
8 4 4 3 7 3,5 
9 4 4 3 7 3,5 
10 4 4 3 7 3,5 
11 4 4 3 7 3,5 
12 4 4 3 7 3,5 
Jumlah  48 46 34 80 40 





13 4 4 3 7 3,5 
14 4 4 4 8 4 
15 4 4 4 8 4 
16 4 4 3 7 3,5 
17 4 4 4 8 4 
18 4 4 3 7 3,5 
19 4 4 4 8 4 
20 4 4 4 8 4 
21 4 4 4 8 4 
22 4 3 3 6 3 
Jumlah 40 39 36 75 30,67 




23 4 4 3 7 3 
24 4 4 3 7 3,67 
25 4 4 3 7 3,33 
Jumlah 12 11 8 21 10,5 
Rata-rata 4 4,00 3 7,00 3,53 
 
Tabel 20. Saran Ahli Materi 
Responden Saran 
Ahli Materi 1 Untuk latihan pada modul sebaiknya di tambahkan 
jumlahnya(minimal resistor standar E12). 





Berdasarkan hasil uji coba produk terhadap pakar ahli terdapat beberapa 
revisi produk, terutama revisi modul, dapat dilihat pada Tabel 21 
Tabel 21. Hasil Revisi 
No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
1. Fitur “Sekarang Aku Mengerti” 
 
“Sekarang Saya Mengerti” 
 
2. Ukuran kertas A5 Diganti menjadi ukuran A4 
3. Daftar Pustaka 
 
Dirubah menjadi lebih banyak 
 
 
4. Hasil dari Proses Implementasi 
a. Menyiapkan Peserta Didik untuk Menerima Pembelajaran 
Sebelum produk media pembelajaran diuji cobakan ke peseta didik terlebih 
dahulu peneliti melakukan apersepsi tentang materi yang akan dipelajari peserta 
didik. Materi tersebut meliputi cara membaca kode warna resistor dan resistor 
dirangkai secara seri, pararel dan gabungan. 
b. Menyiapkan Pengampu untuk Menyampaikan Pembelajaran 
Penyiapan guru pengampu mata pelajaran dilakukan dengan memberikan 
informasi tentang cara penggunaan aplikasi android dengan modul bahan ajar, 
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pemberian jobsheet agar apa yang dipraktikan siswa sesuai dengan materi yang 
diajarkan. 
2. Hasil Evaluasi 
a. Menentukan Kriteria Evaluasi 
Evaluasi dilakukan untuk melakukan peniaian kelayakan produk media 
pembelajaran menurut persepsi responden. Kriteria kelayakan didapat dari nilai 
rerata dari responden. Nilai rerata yang diperoleh kemudian dikonversi sesuai 
dengan Tabel konversi skor penilaian untuk mengetahui tingkat kelayakan produk 
media pembelajaran menurut responden. Konversi skor penilaian untuk ahli 
media, ahli materi dan pengguna ditunjukan dalam Tabel 22. 
Tabel 22. Konversi Skor Penilaian  
Rentang Skor Jawaban Kategori 
>3,25 – 4,00 Sangat Layak / Sangat Baik 
>2,75 – 3,25 Layak / Baik 
>2,25 – 2,75 Kurang Layak / Kurang Baik 
<1,75 – 2,25 Tidak Layak / Tidak Baik 
 
b. Pemilihan Alat Evaluasi 
Alat evaluasi yang digunakan untuk penelitian kelayakan produk media 
pebelajaran pada penelitian ini adalah angket dengan 4 item jawaban. Setiap 
item jawaban mendapatkan skor terendah 1 dan skor tertinggi 4. Dari skor yang 
didapat dari tiap responden kemudian dikonversi kedalam Tabel 21 untuk 





c. Pelaksanaan Evaluasi 
Penilaian produk media pembelajaran dilakukan pada tanggal 23 juni. Produk 
diujicobakan kepada 30 siswa kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di 
SMKN 3 Yogyakarta. Pada tahap ini dilakukan pengambilan data untuk 
mengetahui tingkat kelayakan produk media pembelajaran menurut responden 
pengguna. Data hasil uji pengguna ditunjukan dalam Tabel 23. 
Tabel 23. Data Hasil Uji Pengguna / Siswa 






1,2,3,4,5, 6,7,8,9,10 Teknis 4 3,47 
11,12,13,14,15,16,17,18,19 Pembelajaran 4 3,50 
20,21,22,23,24 Kemanfaatan 4 3,46 
 
Data hasil uji pengguna tersebut kemudian diolah untuk mengetahui tingka 
kelayakan produk media pembelajan menurut pengguna (siswa). 
B.  Analisis Data 
 Setelah pengambilan data tentang kelayakan produk media pembelajaran 
selesai, kemudian data yang didapat dianalisis untuk mengetahui kelayakan 
produk media pebelajaran. Penilaian kelayakan produk media pebelajaran 
melalui beberapa tahapan yakni uji validasi materi, uji validasi media dan uji 
pengguna. Sebelum instrument penelitian digunakan untuk pengabilan data, 
instrument tersebut dilakukan uji validitas instrumen yang dilakukan dua dosen 
yang ahli dibidang instrument. Berdasarkan hasil uji validitas instrumen didapat 
hasil layak digunakan dengan revisi. Saran perbaikan dari dua ahli validitas 




Tabel 24. Saran ahli validitas instrumen 
Responden Saran 
Ahli 1 Perbaikan struktur kalimat 
konsistensi kata diperbaiki 
Ahli 2 Sesuaikan indikator dengan kisi – kisi instrumen 
Perbaikan kalimat dalam instrumen sehingga tidak 
menimbulkan ambigu 
Perbaiki catatan pada instrumen  
 
1. Uji Validasi Media 
Uji validasi media meliputi tiga aspek penilaian yaitu aspek aspek penilaian 
yaitu aspek kualitas isi dan tujuan, instruksional serta teknis. Jumlah responden 
yang berperan sebagai ahli media dalam penelitian ini berjumlah 2 orang yang 
meliputi dosen Jurusan Pendidikan Teknik Elektro Bapak Ponco Wali Pranoto, 
M.Pd., dan Satriyo Agung Dewanto, M.Pd., Data yang diperoleh kemudian 
dicocokan kedalam Tabel 10 untuk mengetahui tingkat kelayakan produk 
menurut ahli media. Analisis data hasil penelitian ahli media ditunjukan Tabel 25 
sedangkan diagram batang validasi media berdasarkan aspek penilaian 
ditunjukan dalam gambar 16. 

































Diagram batang persentase pada data Tabel 25 dapat dilihat pada Gambar 16. 
 
Gambar 16. Diagram Batang Persentase Hasil Uji Validasi Media 
Dari hasil validasi media secara keseluruhan dapat diketahui bahwa aspek 
kualitas isi dan tujuan memiliki persentase 78,13%, untuk aspek kualitas 
instruksional memiliki persentase 75% dan aspek kualitas teknis 80,77%. 
Sehingga secara keseluruhan memiliki persentase 77,96% yang dapat diartikan 
masuk dalam kategori Sangat Layak. 
2. Uji Validasi Ahli Materi 
Jumlah responden yang berperan sebagai ahli materi dalam penelitian ini dari  
guru SMK Negeri 3 Yogyakarta Ibu Syahrina Rahmadiana, M.Pd dan Bapak Sari 
mulyanto, S.Pd. Data yang diperoleh kemudian dicocokan kedalam Tabel 12 
untuk mengetahui tingkat kelayakan produk menurut ahli materi. Analisis data 
hasil penelitian ahli materi ditunjukan Tabel 26 sedangkan diagram batang 
validasi materi berdasarkan aspek penilaian ditunjukan dalam Gambar 17. 
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Persentase Rata-rata Ahli 
Materi 
88,19% 
   
   Diagram batang persentase. 
 
Gambar 17. Diagram Batang Persentase Hasil Uji Validasi Materi 
 Dari hasil validasi materi secara keseluruhan dapat diketahui bahwa aspek 
kualitas isi dan tujuan memiliki persentase 83,33%, untuk aspek kualitas 
instruksional memiliki persentase 93,75% dan aspek kualitas teknis 87,50%. 
Sehingga secara keseluruhan memiliki persentase 88,19% yang dapat diartikan 
masuk dalam kategori Sangat Layak. 
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3. Uji Pengguna 
Penilaian produk media pembelajaran dilakukan pada tanggal 23 juni. Produk 
diujicobakan kepada 30 siswa kelas X Program Keahlian Teknik Audio Video di 
SMKN 3 Yogyakarta. Pada tahap ini dilakukan pengambilan data untuk 
mengetahui tingkat kelayakan produk media pembelajaran menurut responden 
pengguna. Uji pengguna meliputi tiga aspek, aspek kualitas isi dan aspek tujuan, 
aspek instruksional serta teknis. Data yang diperoleh kemudian dicocokan 
kedalam Tabel 27 untuk mengetahui tingkat kelayakan  produk menurut 
pengguna. Analisis data hasil penilaian pengguna ditunjukan Tabel 28 
sedangkan diagram batang uji pengguna. 
Tabel 27. Data Hasil Uji Pengguna / Siswa 
Responden ∑ Hasil Rerata ∑ Skor Max Persentase (%) 
1 86 3,58 96 89,58% 
2 86 3,58 96 89,58% 
3 76 3,17 96 79,17% 
4 80 3,33 96 83,33% 
5 85 3,54 96 88,54% 
6 85 3,54 96 88,54% 
7 81 3,38 96 84,38% 
8 94 3,92 96 97,92% 
9 78 3,25 96 81,25% 
10 89 3,71 96 92,71% 
11 85 3,54 96 88,54% 
12 81 3,38 96 84,38% 
13 86 3,58 96 89,58% 
14 74 3,08 96 77,08% 
15 82 3,42 96 85,42% 
16 93 3,88 96 96,88% 
17 88 3,67 96 91,67% 
18 78 3,25 96 81,25% 
19 72 3,00 96 75,00% 
20 96 4,00 96 100,00% 
21 87 3,63 96 90,63% 
22 81 3,38 96 84,38% 
23 77 3,21 96 80,21% 
79 
 
Responden ∑ Hasil Rerata ∑ Skor Max Persentase (%) 
24 84 3,50 96 87,50% 
25 73 3,04 96 76,04% 
26 93 3,88 96 96,88% 
27 87 3,63 96 90,63% 
28 93 3,88 96 96,88% 
29 80 3,33 96 83,33% 
30 89 3,71 96 92,71% 
Jumlah 2519 104,96 2880 2623,96% 
Rata-rata 83,97 3,50 96 87,47% 
 









1 37 32 17 85 
2 35 33 16 84 
3 34 27 15 76 
4 32 31 13 76 
5 32 34 19 85 
6 37 31 19 87 
7 34 30 14 78 
8 40 34 15 89 
9 32 30 18 80 
10 35 34 16 85 
11 35 31 16 82 
12 33 31 15 79 
13 34 32 14 80 
14 32 27 19 78 
15 34 29 17 80 
16 40 35 13 88 
17 36 34 15 85 
18 34 28 19 81 
19 30 27 17 74 
20 40 36 15 91 
21 37 32 18 87 
22 30 32 15 77 
23 32 29 16 77 
24 40 28 17 85 
25 27 30 19 76 
26 40 34 20 94 
27 39 30 18 87 











29 35 28 14 77 
30 38 33 19 90 
Jumlah 1053 937 496 2486 
∑ Skor Maks. 1200 1080 600 2640 
Persentase 87,75% 86,76% 82,67% 76,73% 
 
Tabel 28 menunjukkan bahwa dari aspek teknis memiliki persentase 87,75%, 
untuk aspek kualitas pembelajaran memiliki persentase 86,76% dan aspek 
kemanfaatan 82,67%. Sehingga secara keseluruhan memiliki persentase 86,32% 
yang dapat diartikan masuk dalam kategori Sangat Layak. Untuk lebih jelasnya 
dapat dilihat pada Gambar 18. 
 
Gambar 18. Persentase Hasil Uji Coba Pemakaian  
Ditinjau dari Aspek Penilaian 
C. Kajian Produk 
produk media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah 
aplikasi software android sebagai media belajar mata pelajaran resistor 
menggunakan augmented reality. 
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Selain itu aplikasi android bernama TDL (Teknik dasar listrik) dilengkapi 
dengan modul sebagai penunjang aplikasi tersebut sehingga siswa dapat dengan 
mudah dalam menggunakan  
1. Tahap Revisi 
      Tahap revisi dilakukan berdasarkan hasil validasi dari para ahli, terdapat 
saran-saran untuk memperbaiki media pembelajaran agar menjadi lebih layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran. Perbaikan media mencakup pada 
software dan modul penunjangnya. Tahapan revisi dilakukan agar produk media 
pembelajaran dapat semakin layak saat digunakan pada proses pembelajaran. 
Berdasarkan saran dari ahli media posisi kamera pada saat scaning marker lebih 
baik bisa secara landscape maupun potrait dan tata letak marker lebih baik di 
posisikan di tengah  
      Berdasarkan saran dari ahli media peneliti kemudian memperbaiki fitur pada 
aplikasi agar dapat digunakan untuk pembelajaran. Sedangkan berdasarkan 
saran dari ahli materi agar modul mendorong partisipasi aktif siswa dalam belajar 
maka perlu ditambahkan latihan soal. Berdasarkan saran ahli materi peneliti 
kemudian memberikan tambahan latihan pada modul siswa. 
2. Produk Akhir 
 Siswa diberikan kesempatan untuk memberikan komentar dan saran 
mengenai media pembelajaran ini. Dari hasil komentar dan saran siswa secara 
umum bersifat positif, namun ada juga saran perbaikan. Saran-saran tersebut 
antara lain: 
a) Aplikasinya sangat menarik dan menyenangkan. 
b) Tampilannya sudah bagus, membuat belajar lebih mudah dimengerti. 
c) Tolong dibuat manual focus agar lebih mudah diatur. 
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Berdasarkan hasil uji lapangan diperoleh penilaian terhadap media 
pembelajaran Teknik Dasar Listrik menggunakan augmented reality yang 
dikembangkan oleh peneliti diketahui bahwa media pembelajaran ini sangat layak 
digunakan. Perbaikan terhadap saran yang diberikan sudah dilakukan yaitu 
dengan mengubah tata letak objek dan AR Camera dalam Unity, sehingga media 
pembelajaran dapat digunakan di berbagai jenis perangkat Android. 
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BAB V  
SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, 
maka dapat ditarik beberapa simpulan: 
1. Rancang bangun media aplikasi pembelajaran resistor menggunakan 
augmented reality berbasis android dapat berjalan dengan baik. Metode  
penelitian menggunakan ADDIE. Pembuatan software menggunakan Unity 
5.0 dan Vuforia 3.0, pembuatan ilustrasi menggunakan AutoCAD 2010 dan 
Google Skechup, sedangkan pembuatan modul dan disain meng-
gunakan Adobe Photoshop CS5 
2. Unjuk kerja media aplikasi pembelajaran resistor menggunakan augmented 
reality berbasis android dapat berjalan dengan baik, hal ini dilihat dari uji coba 
perangkat lunak dan ujicoba produk ke dalam perangkat yang berbeda. Uji 
coba functional suitability mendapatkan 100% sangat baik, sedangkan 
performance efficiency dalam penggunaan CPU memperoleh rata-rata 24% 
dan pengunaan memori tidak menyebabkan force close, 
3. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pembuatan media pembelajaran 
menggunakan augmented reality berbasis android layak digunakan. Validasi 
materi memperoleh nilai 93,19% dengan tingkat kelayakan sangat layak, 
validasi media mendapatkan nilai 77.96% dengan tingkat kelayakan sangat 
layak, Sedangkan uji pengguna oleh peserta didik mendapatkan 86,32% 
dengan tingkat kelayakan sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran menggunakan augmented reality berbasis Android telah layak 
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dan sesuai sebagai media pembelajaran pada pembelajaran Teknik Dasar 
Listrik dengan materi Resistor 
B. Keterbatasan Produk 
Dari penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa keterbatasan produk, 
antara lain: 
1. Tata letak tombol dalam media aplikasi masih berubah sesuai dengan besar 
layar yang digunakan dalam perangkat. 
2. Mode auto focus belum tersedia di dalam media aplikasi. 
3. Media aplikasi menggunakan augmented reality dengan marker based 
tracking sehingga akan membutuhkan modul dalam pengoperasiannya. 
4. Perangkat yang digunakan akan mempengaruhi performa berjalannya media 
aplikasi. 
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan produk lebih lanjut yang dapat dilakukan oleh peneliti adalah 
penambahan mode auto focus dalam media sehingga akan memudahkan 
penggunaan media di berbagai perangkat. Peneliti selanjutnya juga dapat 
menerapkan teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran yang lain 
dengan platform dan perangkat yang berbeda (multi-platform). 
D. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan di atas, maka 
saran yang dapat diberikan pada penelitian ini adalah: 
1. Bagi para peneliti yang akan melanjutkan penelitian ini dapat 
menyempurnakan dari keterbatasan media yang telah dibuat atau juga dapat 




2. Bagi sekolah, agar dapat memanfaatkan media aplikasi augmented reality 
sebagai salah satu media yang membantu proses pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan bervariasi. 
3. Bagi para peserta didik, agar dapat menggunakan media aplikasi ini dengan 
baik dan maksimal sebagai salah satu sumber belajar. 
4. Bagi penyusun modul pembelajaran, agar dapat menyempurnakan kembali 
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Lampiran 13. Pengujian Validitas Instrumen  
Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan software SPSS 22 dengan 
memasukkan data pengujian instrumen yang telah dikumpulkan sebelumnya 
Berikut adalah langkah-langkah pengujian validitas instrumen menggunakan 
SPSS 22. 
1.  Masukkan data pengujian instrumen ke dalam SPSS. 
 







3.  Dalam jendela bivariate correlation, pilih semua item pertanyaan yang berada 
pada kotak sebelah kiri, kemudian pindahkan ke kotak variables/kotak yang 
berada di sebelah  kanan.  Selanjutnya  pada  bagaian  Correlation  
Coeficients  pilih  Pearson, pada bagian Test of Significance pilih two-tailed 
atau signifikansi dua arah, dan checklist flag significant correlations, klik OK. 
 
4.  Setelah itu akan tertampil correlation matrix yang digunakan untuk melihat 
apakah setiap item pertanyaan dalam instrumen penelitian bernilai valid atau 
tidak. Kevalidan dari setiap item pertanyaan dapat dilihat pada nilai korelasi 
masing-masing item pertanyaan terhadap skor untuk masing-masing 
sampel. Nilai korelasi lebih dari 0,5 menunjukkan adanya hubungan yang 
erat antara setiap item pertanyaan dengan skornya yang menunjukkan 
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bahwa item pertanyaan tersebut valid atau tidak selain melihat  nilai  
korelasinya,  suatu  item  pertanyaan  dapat  dikatakan  valid  apabila 
terdapat tanda (*) yang menunjukkan bahwa item pertanyaan bernilai 
signifikan pada taraf signifikansi 0,05 atau tanda (**) yang menunjukkan 
bahwa item pertanyaan bernilai signifikan pada taraf signifikansi 0,01. 




Lampiran 14. Pengujian Reliabilitas Instrumen 
Berikut adalah langkah-langkah pengujian validitas instrumen menggunakan 
SPSS 22 
1.  Masukkan data pengujian instrumen ke dalam SPSS. 
 
2.  Pilih    menu    Analyze-Scale-Reliability    Analysis,    maka    akan    














3.  Dalam jendela reliability analysis, pilih semua item pertanyaan yang berada 
pada kotak sebelah kiri, kecuali untuk skor, kemudian pindahkan ke kotak 
items/kotak yang berada di sebelah kanan. Pilih alpha model, klik 
statistics, pada descriptives for, cek pilihan scale if item deleted untuk 
mengetahui nilai reliabilitas ketika sebuah item dihilangkan sebagai  bahan  
pertimbangan  apakah  reduksi item  pertanyaan  perlu  dilakukan  atau 
tidak. 
 
4.  Klik ok kemudian akan kembali ke tampilan jendela reliability analysis, klik 










Lampiran 15. Dokumentasi 
 
Gambar 19. Pemaparan modul 
      Pada gambar 19 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat 
penjelasan pengunaan modul bahan ajar dengan peserta didik dan berlangsung 









      Pada gambar 20 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat 
penjelasan pengunaan modul bahan ajar dengan peserta didik secara internal 
karena beberapa peserta didik mengalami sedikit kesulitan dalam menggunakan 
aplikasi di karenakan faktor perangkat smartphone 












      Pada gambar 21 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat 
peserta didiksedang mengoperasikan perangkat smartphone dengan cara men-









      Pada gambar 22 adalah kegiatan di kelas x teknik audio video pada saat 
peserta didiksedang mengoperasikan perangkat smartphone dengan cara men-
scan marker pada modul secara berkelompok 
 
 
Gambar 21. Peserta didik sedang mengoperasikan aplikasi 
Gambar 22. Peserta didik sedang mengoperasikan aplikasi 
